5 DEMOS EXCLUSIVAS | ESTEMES: HE™
(TRES SORTEOS [}

ALUCINANTES!

RASH BANDICOOT 3, TOCA 2, F1 '98, PSYBADEK, 0.D.T., MOTO RACER 2...
Espanola

* CD sdlo vélido en Espana

TOMB  RAIDER o4
LA NINA DE TUS 0J0S!

Edicion 0f1c1a1

ANALISIS:
0.D.T.
MuUsIC
TOCA 2
FIFA 99
STREAK , S—
B-MOVIE k. | wr—

C3 RACING | o R, LCAGE
TEST DRIVE 5 isAYVUELTA

ACTUA GOLF 3 DE TUERCA

BUST-A-MOVE 4
CONSTRUCTOR
LIBEROGRANDE
TEST DRIVE 4X4a
ACTUA SOCCER 3

E CARRERAS

La revista PlayStation mas vendldadelmundo



I;ERSPECTIVA SUBJETIVA Y ESCENA- GRAFICOS Y EFECTOS... . DIIéERENTES TIPOS DE MISIONES DIFERENTES PILOTOS Y NAVES éN
R10S 3D TOTALMENTE EXPLORABLES ...DE OTRA GALAXIA QUE COMPLETAR. jSALVA LA TIERRA! CARACTERISTICAS PROPIAS

Han llegado del espacio exterior... jjjpara quedarsell!

Distribuido por g
Distributed by = New Software Center Company |
4 GT Interactive Tel.: 91 359 20 92
PlayStation -~ INGL Software corp. Tel. Ser. Técnico: 902 113 918

©1998 King of the Jungle Lfﬁi‘lted. ALL RIGHTS RESERVED. King of the Jungle™ is a registered trademark of King of the Jungle Limited. B-MOVIE™ is a trademark of
GT Interactive Software (Europe) Limjted. Published and Distributed by GT Interactive under license. “& " and PlayStation are trademarks of Sony Computer Entertainment
Inc. GT™ is a trademark and the GT Logo\‘E is a registered trademark of GT Interactive Software Corp. All other trademarks are the property of their respective companies.




L O bt

PlayStation

Magaziners

—t

31 ENERO 1999

Editorial

Empieza el afio con una pers-
pectiva que ensombrece cual-
quier otra prevision: Metal
Cear Solid. Por supuesto, ha-
bra otros titulos, y es proba-
ble que terminemos sorpren-
diéndonos ante la calidad de
trabajos como, por ejemplo,
Silent Hill, otra de las prome-
sas de Konami. Pero nada
puede compararse a la expec-
tativa planetaria que ha crea-
do este juego entre los aficio-
nados a PlayStation.

A finales de este afio puede

iQUE TE AGUARDA EN EL CD?

PIayStation

Magazinei

En el CD,

*CD incluido sélo para su distribucién en Espafia.

|

JUGABLES

; oca 2
ASH BANBICOGT 3

““ nes

MUSIE

PSYRATER

ooy

LERMIENGS

WiOT0 RACER 2
YARGIE: BLITTER BOY

que le echemos el guante a zBelenes? ;Arboles de Navidad? ;Papas

Resident Evil 3, y quizd volva- Noel de chocolate? ;Zambombas y pande- ‘ uinEo

A STLERT HILL
mos a vernos los cascos en retas? ;Turrén El Engendro? ;Polvorones mmocn hwasi Yanuksaeon BRIAN LARA CRICKET
GT2... Pero ain falta mucho y mazapanes La Pepefia? ;Para qué cele- = S PN i

para eso.
Lo que también va para lar-

brar las fiestas con semejantes naderias,

DISCO 25 I PIayStw%taamqg

teniendo en tus manos un disco como

go es la aparicion de PlaySta-
tion 2. Segun James Arms-
trong, Presidente de Sony
Computer Entertainment Es-
pafia, no habra sucesora has-
ta finales del 2000. Juan Mon-
tés, Director General de Desa-
rrollo de Software de Sony
Computer Entertainment
Europa, lo ratificaba en una
entrevista que publicaremos
el mes que viene.

Puede que este dato ponga
nerviosos a los impacientes,
pero lo cierto es que garanti-
za que los usuarios recién lle-
gados han hecho una buena
compra. Tenian derecho a du-
darlo, puesto que, en el pasa-
do, otras compaiiias de hard-
ware —de cuyos nombres no
queremos acordarnos— susti-
tuyeron sus criaturas por
otras antes de que les salie-
ran siquiera las primeras pa-
tas de gallo. Politicas incohe-
rentes obtienen como res-

éste?

Codemasters mejora su nota-
ble original con nuevos co-
ches, nuevas pistas y jMAS
VELOCIDAD!

lugabl
Deléitese vuesa merced con
maese Crash e su mundo de
delirio medieval.

! le
iQué Hakinen, Schmakinen o
nifto muerto? Corre por ti
mismo en esta feroz secuela
del clasico de formula uno.

MUSIC Jugahle
Tira ese walkman casposo al
cubo de la basura y empieza
a disfrutar de la musica con
tus propias manos...

La Gltima tajada de nedn de
Psygnosis sobre hoverboards

puesta la desconfianza del de romeria.
respetable. A ver si aprenden.
Feliz afio nuevo y eso. 001 igahle

Empar Revert

Una pizca de Lara, un chorri-
to de rol y un argumento dis-
paratado.

Son verdes, son roedores,
son suicidas, y han vuelto...

Dos ruedas, un casco y el ho-
rizonte ante ti.

Otra prueba de que los actua-
les muchachos de Yaroze son
futuros héroes del C++,
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Toda la emocion del arcade original unida al
poder grafico de PlayStation.

T'ai Fu 24

Un tigre que practica kung-fu,

Deporte explosivo. Puzzles y trampas. Rarisimo.

Es hora de echarle un vistazo a R-Types desde un
nuevo angulo... tridimensional.

Kensai 30
Peleas y estrategia en esta primera incursion de

Konami en los juegos de lucha. jLe hara cosqui-
llas a Tekken 37

32

MegaMan, otro producto afiejo, se transforma
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R-Type Delta

Al fin nos atrevemos a divulgar

nuestro dictamen. Atrévete a
leerlo.
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EA Sports sigue puliendo su
querida saga.
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que lo prueben.

Y Codemasters sigue con la
suya...

Ver para correr.
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Carreras en tabla flotante, como
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en la huerta de tu tio.

Aliens de serie B, jjuego de
serie B?
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[1]1 La PocketStation en todo
su esplendor. La presenta-
cién fue de lo mds chic. Chic
japonés, eso si. [2-3] Enix
contratd varias Laras de
ojos rasgados para impulsar
TR3 ante los escépticos fans
nipones. [4]1 Lo mas desta-
cable del stand de Capcom
fue Street Fighter Zero 3.

[5]1 Square mostrd, ademas
de FFVII, el excelente Elr-
geiz.

LOS GIGANTES NIPONES SE DESCUBREN EN EL TOKYO GAME SHOW

2*>m

odo lo bueno se acaba. El ya
habitual trio de ferias de jue-
gos anuales ha concluido en
Tokio con la celebracidn del
Tokyo Game Show. La feria,
que se celebré entreel 9y el 11 de oc-
tubre del pasado afio, es para el Leja-
no Oriente lo que la E3 y |la ECTS son
para Estados Unidos y Europa: una
mezcla de aburridos ejecutivos y fans
ansiosos por conocer qué juegos se
lanzaran durante los siguientes 12
meses.

Asistieron a la feria 156.455 perso-
nas, unas 8.500 mas que el afio pasa-
do. Un 54% de los titulos eran para
PlayStation, un incremento del 10,5%
respecto a la edician anterior. Como
suele ocurrir en la mayoria de estas fe-
rias japonesas, los géneros mas repre-
sentados fueron las simulaciones y los
titulos de rol.

En la E3, la feria estadounidense de
videojuegos, es donde se revelan las
novedades mas esperadas del afio. No
obstante, las grandes compafiias japo-
nesas se reservan a menudo algln se-
creto para el Tokyo Game Show, por
una especie de lealtad para con los su-
yos. Ademas, es el lugar de nacimien-
to de la mayoria del software extrava-
gante. Como de costumbre, los titulos
de alta calidad que se lanzaran en Eu-
ropa se vieron eclipsados por cientos
de juegos sobre «contactos» y «madu-
racion». Estos juegos son ininteligi-




RIDGE RACER TYPE 4

Fi'Ne™e

[11 No habia pantalla partida para cuatre jugadores, pero si accién desde cuatro con-
salas diferentes en el hemiciclo que Namco dedicé a B4. [2-41 El juego, casi terminado.

zMejor que GT? El tiempe dira. [5-61 El favorito de todos, Crash, entusiasmando a las

bles para los europeos, no sélo a cau-
sa del idioma, sino también por su ex-
trafio contenido, como cortejar al
sexo opuesto o ensefar y dirigir a
pequefios colegiales para que lle-
guen a convertirse en ciudadanos
ejemplares. Rarisimos. No espe-
res que titulos como Favourite &
Dear, To Heart o el Gltimo jue- j
go de Konami de la legenda-

ria serie Tokimeki Memorial
(Tokimeki Memorial Series

Volume 3) pisen nunca nues- -
tras costas.

El anuncio mas importante de los
relacionados con PlayStation (la mayo-
ria de los grandes éxitos ya se exhi-
bieron en ferias anteriores) fue la pre-
sentacion (y bautizo) de la nueva Poc-
ketStation compatible con el hardware
de PlayStation. En un principio se lo
habia dado a conocer como Personal

TOKYO GAME SHOW: EL SONDEO

Al tipico estilo japonés, cada asistente recibi6 un cuestionario que debia rellenar para ayudar a los organizadores a
mejorar la edicién del aifio préximo. Estos son los resultados...

» Mas del 80% de los asistentes eran hombres,
y mas del 70% eran estudiantes.

incrementado ligeramente su popularidad.

han perdide popularidad.

m—

» Mas del 60% ya habia asistido a ediciones anteriores del Tokyo Game
Show, y mas del 90% aseguran gue volveran el afio que viene.
= PlayStation ha confirmado su posicion preeminente, y Nintendo 64 ha

» Los propietarios de Saturn son en su mayoria hombres,
y sus principales usuarios son chicos de entre 10 y 15 afios.
« Tanto los juegos de lucha como de simulacién

Digital Assistant, o PDA. El pequefio

artilugio origind colas tremendas, qui-

za porque se esperaba que se
distribuyesen algunos de
muestra. No cayo esa bre-
va. Increibles azafatas de
presencia retro-futurista
/ se colgaron PocketSta-
/' tions al cuello o en la sola-
~~—/ pa para mostrar su poten-
cial empleo como comple-
mento de vestuario. Después
presentaron un aluvidn de
software nuevo que aprovecha
al maximo las especificaciones
de este hardware y su naturaleza por-
tatil.

Un acto ya familiar en los TGS, las
funciones, mantienen entretenida a la
audiencia y perplejos a los correspon-
sales de PlayStation Magazine. Los
bailarines de Bust A Groove hicieron

un buen papel, excepto dos indivi-
duos vestidos de peces. La aparicion
en el escenario de Crash Bandicoot
(vale, solo era un tipo con un disfraz)
contribuy6 a que los mas menudos se
abalanzasen sobre el stand que Sony
dedicaba a Crash 3 (conocido alli
como Crash 3 Buttobi World Round
Trip). Por lo visto, Crash es considera-
do embajador de la industria occiden-
tal del videajuego en japén. No esta
mal para una rata gigante.

En otra parte del stand figuraba el

» Los titulos de rol, puzzles y aventura son mas populares

entre las mujeres.

= Un 40% juega casi cada dia.
« Los aficionados a videojuegos juegan una media
de nueve horas a la semana.

« La frecuencia de juego con arcades y con videojuegos

son casi proporcionales.
« Los hombres de 25 a 29 afios y las mujeres de 10 a |2 afios

compran mas software de segunda mano que el resto.
« EI 80% cree que el precio del software es algo caro.

iPssst!

Cotilleos, rumores, comentarios y
demas sobre el complejo mundo
de PlayStation.

GTA CUAL ROSQUILLAS
éTe acuerdas de Grand
Theft Auto, el titulo que
tanta polémica levantd en
todo el mundo por su su-
puesta violenciay que
tanto gustaba en PSM?
Bueno, pues parece que
la polvareda poco ha re-
calado en las almas vi-
deojugadoras, porque lle-
va vendidas un millon de
unidades en el mundo en-
tre PCy PSX. En Espana
se han vendido 5.000 co-
pias desde su aparicion
en la gama Platinum. En
vista del éxito, Take 2 In-
teractive se ha puesto
manos a la obra para lan-
zar la secuela en octubre
de este ano.

GT ROMPE EL MOLDE
Gran Turismo supera la
apabullante cifra de dos
millones de unidades
vendidas... isélo en terri-
torios PAL! Eso significa
que va alacabezadelas
listas de siiper ventas eu-
ropeos, con gran ventaja
respecto al resto del pe-
lotdn. Y sigue subiendo.

iTENCHU SE AGOTA!

El titulo del sigilo por de-
finicion, Tenchu: Stealth
Assassins, ha superado
las previsiones de de-
manda y ha volado de las
estanterias de varios pai-
ses de Europa, Gran Bre-
tafa entre ellos. Las tien-
das conseguiran reem-
plazos en pocos dias,
pero, claro, la cuestion es
que los programadores
estan la mar de felices
con la noticia. éQuién no
lo estaria, cuando es el
pan lo que estd en juego?

13
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iPssst!

Cotilleos, rumores, comentarios y.
demis sobre el complejo mundo
de PlayStation.

NUEVO GEXA LAVISTA
Crystal Dynamics ya ha
hecho publico que traba-
jaen el proximo titulo de
su lagarto teleadicto. EL
juego se llamara Gex:
Deep Cover Gecko, y la
mision del agente secreto
consistira en encontrara
la agente Xtra (interpre-
tadaen las escenas de vi-
deo por Marliece Andra-
da, una de las explosivas
mozas de Los vigilantes
de la playa), secuestrada
por el sempiterno castigo
de Gex, Rez. Incluird dos
personajes secretos, mas
guios a la television y el
cine, un nuevo motor de
juego y un sistema de ca-
i maraen 3-D
: = o\ mas intuiti-
f ) b vO.
~ Habra sub-
marinismo,
vuelo sinimo-
tor, snowbo-
arding, lanza-
cohetes, tan-
ques del ejér-
cito, cocodri-

k\ : '“ los, came-
q?'; —* llos'y mu-
chas cosas mas. Contara
con 25 nuevos disfraces
(Clint Eastwood y Sher-
lock Holmes entre ellos),
y luchara contra mas de
60 villanos.

MUERTO EN ELAGUA...
Esa seria la traduccion de
Dead in the Water, un ti-
tulo de Player One que to-
davia no cuenta con dis-
tribuidor en Espaia. Es
unjuego de carreras de
lanchas en 3-D en el que
tienes que quitar a tus

adversarios de en medio
con todo tipo de artima-
fias y armamento. Pronto
te diremos mas.

BAILOTEO DE KONANMI

Show y nimero uno

llegt a las depen-
dencias de PSM
justo al cierre

de esta edicion.
;Que qué pinta
tiene? Bueno,
muy... rara, la
verdad. El juego
se basa sobre
todo en el bino-
mio ritmo/accién,
en la linea de Pa-
Rappa y Bust A Groove en
tanto que el arcade propor-

| rey del Tokyo Game

en ventas de Japdn en
estos momentos es Beatma-
nia. La «mania» de este titulo

dos a un teclado reducido de
piano (con solo cinco tecias,
por ejemplo) y una mini-
mesa de mezclas con la que
afadir va-
rios tonos
en plan
hip hop.
Los ju-
gado-
res de
PSX
se
ven
obliga-
dos a ejecutar la
accién que los arcade asig-
naban a poleas y palancas
mediante el pad, una resolu-

beetmonia

No tiene huena cara, pero suena muy bien. En serio.

puesto gue las indicaciones
en pantalla sobre cuando
darle a un botén y todo eso
siguen apuntando a los con-
troles arcade.

Mejor apoquinar otros 4.990
yenes (unas 5.000 pelas)
para hacerse con el

ciona unos controles pareci-

cion no del todo brillante,

controlador opcional

nuevo titulo de puzzles de Sony Ja-
pon, IQ Final, una secuela del que no-
sotros conocemos como Kurushi. La
mayor novedad, en esta ocasion, es la
inclusién de un modo de superviven-
cia para dos jugadores, en el que tu
éxito con los blogues significa el de-
sastre para tu oponente.

En el stand de Capcom pudimos ver
la primera exhibicién de Street Fighter
Zero 3 (junto con la tonta actuacion de
varios sefores disfrazados cual perso-
najes del juego) y Vampire Saviour EX
Edition, que reGne en un CD los juegos
de lucha arcade Vampire Saviour,
Vampire Hunter 2y Vampire Saviour
2. SFZ3 obtuvo un gran éxito entre
aquellos asistentes que ansiaban jugar
con los personajes antes ocultos en el
juego arcade.

En el stand de Namco parecia que
las cosas mejoraban. Alli estaba, en
las pantallas del increible escenario de
varios niveles, Ridge Racer Type 4,
junto con las sempiternas animadoras,
reconocibles porque siguieron el mis-
mo esquema que utilizé la compadia

para mostrar Tekken 3 el afio pasado.
Esperamos conseguir pronto mas
informacion, porque el juego era
espectacular: rapido, suave, y
sin descuidar ningan detalle. ;EI
mejor juego de conduccion de
todos los tiempos? Puede.

Por desgracia, no estaba dis-
ponible ningtin JogCon para
probar el juego (el nuevo pad
sélo figuraba en el interior de
una vitrina). En los exposito-
res de R4 sélo encontra-
mos los clasicos pads
digitales. Se diria que
no han logrado termi-
nar a tiempo el juguetito analogico.

También rondaba por alli el no tan
espectacular LiberoGrande, ese curio-
so juego de fatbol solitario (ver Play-
Test en pagina 74), y Anthology 2, el
ultimo juego de recopilaciones retro
de Namco para fanaticos de la nostal-
gia. Tras la serie Namco Museum (1 a
5) llegd Antholegy 1, con Tower of Ba-
bel, Star Luster, King's Continenty
Wrestleball. La presentacion de Antho-

de la casa ASCII, que duplica
con exactitud la botonadura
requerida. Beatmania suena
estupendamente, pero de
graficos no puede presumir.
Te limitas a ver como caen
barras de colores mientras
aparecen personajes en el
centro de la pantalla.

logy 2, que incluye Pac At-
tack, Adventure of
Valkyrie, Namco Clas-
sic Golf 2y King of
Kings, parece indicar
que el catalogo de
software prehisté-
rico no terminara
jamas... También
estaba Dragon
Valor, el dltimo
titulo de rol de
Namco que, pese
a presentarse
sdlo en video,
coseché ovacio-
nes gracias a su
duracién.
Completando el
cupo de grandes
compafias desarro-
lladoras de éxitos
estaba Squaresoft,
presentando una
estupenda selec-
cién encabezada
por FFVIII. Las

Imdgenes del extraiio ly excelente) video de Final Fantasy Vill que se mostré en el Tokyo Game Show. Los malos del juego, la pérfi-
da Edea y varias escenas de combate entre Seiffer y Squail.




imagenes de video mostraban parte
de una accién posterior a la ya conoci-
da (incluida una lucha entre Squall y
Seifer), mientras que la version juga-
ble que se puso a disposicion del pi-
blico en 60 expositores no era mas

que una actualizacion de la famo-
sa demo de FFVIII, con mas
atagues de la impresionante
Guardian Force, la otrora
Summon. Tendras esa
demo en cuanto se haya
establecido fecha de lanza-
miento para Europa. Lo malo
es gue parece que va para largo,
otofio de este afio.

Muchos fans japoneses de Final
Fantasy expresaron su preocupacioén

por lo que consideran una occidentali-

zacion de la serie: los personajes de
estilo manga se estan sustituyendo
por héroes y villanos mas realistas,
altos y delgados. Puede
que adaptarse a los gustos
extranjeros conlleve para
Square la pérdida de in-
condicionales japone-
ses.

En otra parte del
stand, Chocobo’s Dun-
geon 2y Chocobo’s Ra-
cing hacian las delicias
de los fans del gran pollo, mien-
tras que el nuevo juego de rol
Saga Frontier 2 atraia al respeta-
ble con sus ilustraciones hechas
a mano, algo poco notable para
los ojos occidentales, tan obse-
sionados con los CGI. El popu-
lar Ehrgheiz demostro ser el
beat ‘em up mas querido de la
feria (no vemos la hora de con-
templar su lanzamiento en Espafia), y
la PocketStation se reveld compatible
con FFVIII, con un extrafo juego de
cria de Chocobos que se presentd en
video.

Konami, que ya ha terminado la
promocion de Metal Gear Solid en Ja-

pén, archivd aquel stand en forma de
fortaleza que utilizo en ferias anterio-
res para la presentaciéon de MGSy se
concentrd en el resto de su catalogo.
La estrella del festival (ademas de
Deep Blue y Kensai) fue, por supuesto,
el favorito de PSM: Silent
Hill. Este mes incluimos
un video en el CD
para ir abriéndote el
apetito.
Para unirse a la movida
de discjockeys de Beat-
mania llega Dance, Dance,
Dance, una version para PSX
del popular arcade Dance Dance Revo-
lution que, de hecho, invita al jugador
a bailar sobre un pequefo escenario
dotado de sensores. La ver-
sion PlayStation renuncia a
tal ingenio a favor del pad,
por lo que el titulo acaba
pareciéndose demasiado a
Bust A Groove.
No habia referencia alguna
a Bust A Groove 2 en el
stand de Enix, como tampo-
€o ninguna versién juga-
ble de Dragon Quest 7.
El nombre podria no
decirte nada, pero
significa mucho para
los aficionados
japoneses. La se-
rie fue rival hahi-
tual de Final Fan-
tasy desde el numero /al
Vi. Sin embargo, el video
que se exhibia sacio to-
dos los de-seos. A lo que
“~— si se podia jugar eraa
Tomb Raider 3, algo que
pareceria fuera de lugar, si no fuese
porque es Enix quien lo distribuye en

Japdn. Esta por ver si habra sido una

decisién sensata, dada la poca aficion
a la serie por parte de los japoneses.

[1]1 No hube mucho de Metal Gear. [2-31 Dance, Dance, Dan-
ce en accién. [41 Y el favorito de los japoneses, Beatmania.

LAS LISTA8S DE DENGEKI

TOP 10 - VENTAS

@ Beatmania (Konami)

@ Itdaki Street Gorgeous King (Enix)
© Metal Gear Solid (Konami)

@ Pilot Ni Narou (Pack-in-Soft)

© MAX 2 (Atlus)

© SD Gundam Generation (Bandai)
@ X1 (SCEI)

© Blaze & Blade Busters (T&E Soft)
© Namco Anthology 2 (Namco)

@ Capcom Generation 2 (Capcom)

TOP 10 - L0SVASESPERADOS

@ Final Fantasy Vil (Square)

@ Genso Suikoden Il (Konami)

© Dragon Quest VII (Enix)

O Tales of Phantasia (Namco)

© To Heart (Aquaplus)

@ Ensemble (Media Works)

@ Kidoosenshi Gundam (Bandai)

© Next Generation Robot Senki
Prep-saga (Takara)

© Slayers Wonder Ho (Banpresto)

() Vempire Saviour EX Edition (Capcom)

TOP 5 - FAVORITOS DE LOS LECTORES

@ Final Fantasy VIl (Square)

© Star Ocean: Second Story (Enix)
© Double Cast (SCEI)

O Metal Gear Solid (Konami)

@ Xenogears (Square)

* Listas proporcionadas por Dengeki
PlayStation, la revista especializada stuper
ventas entre |os usuarios japoneses de
PlayStation.

iPssst!

Cotilleos, rumores, comentariosy
demis sobre el complejo mundo
de PlayStation.

PLAYSTATION

DE FALTRIQUERA

Bien, estaba escrito. La
PocketStation, antes co-
nocidacomo PDA y tam-
bién denominada SCPH-
4000 (en realidad, es su
nombre técnico) se puso
alaventaenapon el 23
de diciembre pasado por
un precio aproximado de
3.600 pesetas. El paquete
incluia unacinta de suje-
cion (para colgartela del
cuello, sila quieres llevar
de escapulario) y una pila
de litio, como la que de-
ben haberse puesto los
chicos de Sony, porque
piensan producir un mi-
llon de estos aparatitos al
mes. La carroceria de la
PocketStation sdlo esta
disponible en blanco y
transparente, pero es
probable que se vaya am-
pliando el espectro cro-
matico.

Ahora ya sabemos que no
solo podremos infercam-
biar informacion entre
PocketStation y PlaySta-
tion (conectando la pri-
mera a la segunda a tra-
vés de la ranura destina-
daa la tarjeta de memo-
ria), sino que dispone de
comunicacion bidireccio-
nal por infrarrojos, lo que
permite a dos PocketSta-
tion intercambiar datos
sin emplear la consola
como puente,

El software para el nuevo
dispositivo se distribuye
en CD-ROM, y se descar-
ga desde la consola. Poc-
ketStation, que es regra-
bable, puede almacenar
varias aplicaciones de
software de manera si-
multanea, y cuenta con
un altavoz en miniatura
de alta calidad. iQuere-
mos que llegue yaaaal
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Primeros fotogramas de Final Fantasy: La

pelicula. Esperemos gue ése no sea el
pretagonista...

on semejante éxito de cu-
rriculum, era inevitable
que el titulo de Square si-
guiera los pasos de Mor-
tal Kombat en el cine. Pero mien-
tras que de Resident Evil se elabo-
rara una adaptacion con actores
reales, Final Fantasy regresa a
sus origenes para aparecer como
trabajo de animacion por ordena-
dor.

Hasta hace poco no se conocia nin-
guna imagen de la pelicula. Los tres
fotogramas que ves se han obtenido
de Ain't It Cool News, una infame sede
Web sobre cine. En ella se afirma ade-
mas que la pelicula se centrara en
Grey: jun personaje inspirado en Brad
Pitt! El argumento de la pelicula sera

CLOUD, CAMINO DE LA GRAN PANTALLA

de ciencia ficcidn, y en el equipo de
animacion participardn antiguos ani-
madores de Disney, uno de los direc-
tores artisticos de El guinto elementoy
un exdirector de CG de Namco.

Estos datos poco tienen de fiables,
pero lo que si se ha confirmado es que
la pelicula existe. Al parecer, se ha lle-
gado a un acuerdo con Columbia Pic-
tures para su distribucion, fijada para
verano del 2001 (bonito guarismo
para cinéfilos, ;no?). La pelicula, que
se estd realizando en la delegacion de
Square en Honolulu, estara dirigida
por Hironobu Sakaguchi, el presidente
de Square de Estados Unidos, y el
guiodn correra a cargo de Al Reinert,
que recibié un Oscar por Apollo 13.

iDe qué trata la pelicula? Aparte de

uerias una mascota virtual
en PlayStation? Nosotros
no, pero hemos de admitir
que la propuesta de Guar-
dian’s Crusade es un tanto peculiar.
Se trata de combinar el género de
rol con una mascota virtual.

Veras: el jugador se ve envuelto en un
viaje magico con el objetivo de reunir a
un monstruo bebé con su madre y, ya

que la historia transcurrira en el afio
2065 y de que no se basard en ninglin
Jjuego anterior, poco se sabe. La infor-

macion basica es la siguiente:

= Los fotogramas descubiertos se
mostraron en el stand de Square en -
SIGCRAPH '98, la feria de disefio por

ordenador celebrada en Orlando.

= Puedes ver estas imagenes en el i
apartado dedicado a la delegacion de ?
Honolulu de la pagina Web de Square

Estados Unidos
(http://www.squareusa.com/).

= Pertenecen a la pelicula, y no a FF-
VI, pero no son mas que disefios ini-
ciales del departamento de investiga-

cién y desarrollo.

= Se han desarrollado con Maya, un
programa de animacién asistida por

ordenador.

= Grey no interviene en la trama,

eso se ha extraido del manga/anime

Grey: Digital Target.

SPIDERMAN

Ya nos extrafiaba que el hombre
arafia no asomase el morro por el
vecindario, siendo que tantos de
sus hermanos de la factoria Mar-
vel cuentan o contardn en breve
con su correspondiente clon en
PSX. Activision prepara un titulo
en 3-D sobre las habilidades tre-
padoras de este famoso superhé-
roe y... nada mas. Eso es todo lo
que se sabe del proyecto por aho-
ra. Por lo visto, la cosa se encuen-
tra en una fase muy inicial de de-
sarrollo. Lo (nico que hemos po-
dido conseguir es este solitario
dibujito de promocion. Que B
lo disfrutes.

<0 ANIMAL DE GUARDIAN?

que estamos, salvar el mundo de la des-
truccion. Lo de «mascota virtual» viene a
cuento de que tu, caballero sin igual, in-
teractias con el bicho, y en funcion de
ello su personalidad y sus habilidades
crecen y se modifican.

El juego, desarrollado por Tamsoft
(creadores de la serie Toshinden), propor-
ciona elementos de rol, accion, explora-
cion e interaccion, un bonito conjunto

que se supone que aparecerd en Espafia
en marzo o abril, con su sofisticado mo-
tor de poligonos, mas de 100 mons-
truos, armas y hechizos, asi como anime
clasico y secuencias de video de estilo ci-
nemategrafico. Tendras que guiar al pe-
quefio monstruo hasta la misteriosa To-
rre de Dios, asi que atravesaras docenas
de ciudades, aldeas, castillos, to-

rres, cuevas, mazmorras y océanos.
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ENTU PUNTO DE VENTA HABITUAL

PINBALL)

J J P -
2 ﬁ l:l?}}“

- =

PlayStation

Ii'mocionantes carreras atravesando los
Estados Unidos.

Movimientos hi_per-reali.%las de la bola
y los “flippers”, bolas que se deslizan y
giran de_verdad.

& w

Accion frenética que permite_jugar
hasta con seis bolas a la vez.

. . Personaliza la mesa: inclinacién de la
La serie Pro-pinball *  tabla, fuerza de los “[lippers’, anchura

ha sido elégica entre los « de los pasillos, sensibilidad de falta...
- mejores cincuenta juegos de . ? i

todos los tiempos por la iz Ocho vistas diferentes, para que no te
revista americana PCGAMER 1/ games e pierdas ni un detalle.

g dinamic
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a convocatoria de Sony
L para acceder por puntua-

cion maxima al Torneo Eu-

ropeo de Tekken 3 ya tie-
ne vencedor: Juan Caballé Talavera,
un valenciano de 24 afios que ha
conseguido 268.170 puntos en el
modo Tekken Force.

Este crack de «la tierra de las flores»
ha dejado fuera de combate a los otros
983 candidatos que, desde el pasado 15
de noviembre, han comunicado sus re-

namco sTaTion

uiza hayas oido hablar de Sid

Meier’s Civilization Il. Es un
juego para PC en el que se

conjugan decisiones sociales,

econoémicas y politicas.

No se trata de un simulador de Clinton, pero

casi. Es un juego de estrategia basado en

turnos en el que podras crear imperios, co-
mandar poderosos ejércitos, luchar o nego-

ciar con imperios rivales e investigar para

conseguir nuevas tecnologias. Los objetivos

finales del juego son dominar el mundo o
colonizar otro planeta.

MicroProse y Activision ya estan trabajando
en la conversion del juego para gue los usua-

JEACTEN 6MA

sultados en la linea telefonica que
SCE Espafia abrio a tal efecto.

SCE Europa, Namco y Namco
Station (la cadena de parques te-
maticos que Namco posee en
todo el mundo) organizan conjun-
tamente el Torneo Eurapeo Tek-
ken 3 Iron Fist, que se celebrara el
27 de enero en las dependencias
de Namco en Gran Bretafia, situa-
das en el archilujoso County Hall
de Londres. Juan Caballé estara
alli para representarnos.

200 concursantes de todo el
continente se seleccionaron para compe-
tir en grupos de 20, y una serie de elimi-
natorias estrecharon el cerco hasta los
32 concursantes de la final.

A esa final asistiran, ademds, invita-
dos especiales, famosos y discjockeys, y

«<AQUI MANDO YO»

rios de PlayStation contemos con
ella antes de mediados de afio.

mos trabajos en materia

lectronic Arts decidid pre-
sentar en Espaia sus ulti-

deportiva. Asi que citdé a
la prensa y congrego a sus estrellas
en la capital del Estado.

Fue el 19 del pasado mes de noviembre.
Alli estuvo Fernando Morientes, uno de
los componentes de la seleccién nacio-
nal, que jugé una partidita con FIFA "99
para demostrar que lo del futhol es lo

iVENGA JUAN, A POR ELLOS!

Interior del Namco Station en
donde se celebrara la gran final.

varios especialistas en artes marciales
que ofreceran demostraciones de su
oriental sabiduria. También encontrare-
mos mas de 30 consolas con lo dltimo y
mejorcito del software de Namco y SCEE.

TARJETA CENTRO MAIL

«La tarjeta que te
abrira las puertas
a otros mundos»,
Asi presenta Cen-
tro MAIL la fuente
de ventajas que
ha decidido colo-
carte en la carte-
ra. Esta tarjeta te
brinda descuen-
tos, promociones
y asistencia ga-
rantizada a todo

tipo de actos reservados a los so-
cios. Solo tienes que acercarte al
Centro MAIL mas cercano y pedir

)

ANRUN Fio s
WURLD TUUB SRR

El ganador se llevara a casa una ma-
quina arcade Tekken 3 oficial de
Namco, valorada en 1,350.000 pe-
setas, y 750.000 pesetas aproxima-
damente en efectivo, mientras que
los finalistas obtendran consolas Play-
Station, accesorios Tekken y chaquetas
de cuero de Paul Phoenix. También se re-
servara una de esas chupas para el con-

cursante o invitado que lleve el ves-
tuario mejor inspirado en Tekken. L]

LARA CROTT
1487 63291

por esa boca. ;No sabes donde esta
el Centro MAIL mas cerca-
no? Apunta: 802 17 18 19.

FIFA '839Y NBA

suyo bajo cualquier formato, incluido el
electrénico. No lo hace mal. El futbolista

acudio a la presentacidn junto con Ma-
nolo Lama, el comentarista deportivo de

la Cadena SER gue ha vuelto a prestar su
voz a la serie FIFA.

Para dar la oportunidad a quien quisiera

probarlo, EA dispuso en el recinto varias
consolas con el juego. También las habia
con NBA Live ‘99 en el interior, que fue el
segundo titulo que la compafiia presenté

LIVE 'S99 EN MADRID

y cuyos comentarios protagoniza Andrés
Montes, el excéntrico cronista de los
partidos de la NBA en Canal +.

FIFA '99 vuelve a ser el titulo deportivo
gue con mas opciones cuenta. Lee nues-
tro analisis completo en la pagina 50. En
cuanto a NBA Live "99, dispone de un
motor 3-D, efectos de luz y captura de
movimiento 6ptimos. Espera PlayTest a
fondo en el proximo nimero de
PlayStation Magazine. el
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CONCENTRADOS DE DEPORTES

(Para diluir en PlayStation”)

L

ACTUA GOLF 3

Combina los tres ingredientes esenciales que
se necesitan para una sesion de golf en
casa: esfilo, punteria y realismo. Ofrece la
experiencia mas completa en PlayStation en
el mundo del golf hasta la fecha.

€
PlayStation

ACTUA TENNIS

Contiene todas la caracteristicas que han
hecho de los ofros fitulos Actua un éxito
asegurado. Los jugadores se veran
recompensados con las Gltimas tecnicas de
captura de movimientos, consiguiendo el
completo y fluido movimiento ge los
profesionales del ienis. También disponible
en PC.

CANALtT
MULTIMEDIA

ACTUA SOCCER 3

Recrea perfectamente el fascinante juego
del fatbol combinandoe gréficos de alta
definicién con un senido espléndide.
Supera por goleada a cualquier ofro
juego de R’Jonl. También disponible en
PC.

-

RUSHDOWN

Escalofrios, aceleracian, velocidad en su
pura esencia..., RUSHDOWN es el Unico
arcade 3D en tiempo real para esto
campaia de Navidad dedicada a EXTREME
SPORTS. RUSHDOWN fe permitira competir
en una carrera por los cinco continentes,
desafiando los maestros en cada disciphina:

SNOWBQARD, MOUNTAIN BIKE y

KAYAK. mss

INFOGRAMES
ESPANA




PREMIOS PLAYSTATION MAGAZINE

PREMIOS DE LOS D|&= .
LECTORES DE PlaySEn_?gE!mqg

PLAYSTATION MAGAZINE TE INVITA A PARTICIPAR EN LA ELECCION DEL MEJOR JUEGO
PLAYSTATION 1998. ESCOGE TU CANDIDATO AL PODIO Y ACCEDE AL SORTEO DE CINCO
EXTRAORDINARIOS LOTES DE PREMIOS:

1 LOTE CON: Una motocicleta Derby PREDATOR, un reloj Time Force, una consola
PlayStation, un estuche porta CD, una camiseta y una gorra PlayStation de Sony,
mas los juegos Crash Bandicoot 3, Tomb Raider 3, ISS Pro ‘98 y F1 ‘98.

4 LOTES CON: Un reloj Time Force, Un estuche porta CD, una camiseta y una
gorra PlayStation, y los juegos Crash Bandicoot 3, Tomb Raider 3, ISS Pro '98
y F1 ‘98.

TODO LO QUE TIENES QUE HACER ES REMITIRNOS POR CARTA EL CUPON ADJUNTO ANTES DEL 25
DE FEBRERO DE 1999. EL SORTEO SE EFECTUARA EL 1 DE MARZO DE 1999.
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TU VEREDICTO
Escoge un nominado por categoria de entre los que figuran en la lista «Los nominados», rellena el cupdn adjunto y
jenvianoslo cuanto antes!

PREMIDS PLAYSTATION MAGAZINE Mejor Juego PlayStation 1998: ... e
Paseo San Gervasio, 16-20 MIBJOT SHOOE ‘B HIE: «.ooeeeeeeererersssseeseseseseessesssssssnsssnssssesssssssssssssesseens

08022 Barcelona g
Mejor juego de deportes: ..

Nombre: Mejor Beat e U: .....ccviesveresmssrsmmssssssssssssssssssnsnsssssssnssassssnsnssanasnas
. Mejor juego de Carreras: ... s sassasessensss
Domicilio: . _
MEJOr PEPSONGJE: ..oceeereecreencrarermssassrensssaressssmasssssssssesssarsnsassasssenssmssesae
Majores iralichs: svvimsnnnirsm s
Mejor banda sonora: .....
Juego mas adictiv: ........cccccceeereicemr e e

JUERD MAS OFVEINAE cociciiimisiiisianiamamismanmssmsnsmnsis o it seesninsaanamspmsini
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LOS NONVINADOS

Estos son los titulos PlayStation publicados

en Espana a lo largo de 1998 gque hemos

seleccionado para confeccionar nuestra lista
de nominados. Escoge entre ellos los gque se
ajusten a tu veredicto para cada una de las

categorias gue conforman los Premios

PlayStation Magazine. Que nadie se nos des-
cuelgue con WipeOut o Disruptor,

por favor...

1. Abe's Exoddus

2. Actua Golf 3

3. Actua Soccer 3

4. Alundra

5. Apocalypse

6. Armored Care

1. Asteroids

8. Rzure Dreams

9. B-Movie

10. Batman & Rohin
11. Bio Freaks

12. Blast Radius

13. Blasto

14. Blondy Roar

15, Bomberman

16. Brahma Force

11. Breath Of Fire 3
18. Buggy

19. Bushido Blade
20. Bust A Move 3
21. Bust A Move 4
22. €3 Racing

23. CSC: Retaliation
24. Cardinal Syn

25, Circuit Breakers
2b. Colin McRae Rally
21. Colony Wars: Vengeance
28. Constructor

29, Cool Boarders 3
30. Copa del Mundo Francia ‘98
31. Crash Bandicoot 3
32. Crime Killer

33. Critical Depth

34. Dead Bail Zone

TIME

35. Dead Or Alive

36. Deathtrap Dungeon
31. Diablo

8. Diseworld 2

39, Duke Nukem: Time To Kifl
40, Everyhody’s Golf

41. FIFA ‘99

42, Fluid

43, Formula 1 ‘88

44, Forsaken

45, Future Cop: LAPD

a6, 6-Darios

47. Gex: Enter The Gecko
48. Ghost In The Shell
49. Gran Torismo

50, Grand Theft Auto

51. Heart 0f Darkness
52. 185 Pro '98

53. det Moto 2

94. Klonoa

55, Kula World

36. LiberoGrande

57. Lucky Luke

58, Marvel Super Herces
59. Masters of Téras Kasi
60. Maximum Force

61. Mediknl

62. Men In Black

63. MK Mythologies

64. Moto Racer 2

65. MotorHead

B6. Mr. Domino

b7. Mundiales: 98

68. Music

|

. FORCE

69. N20

10. Nagano Winter Diympics
11, NBA Live ‘59

712. NBA Pro ‘98

13. Need For Speed 11
14. Newman Haas Racing
15. NFL Extreme

16. NHL 29

17.0.0.1

18, One

19. Pandemonium 2
80. Pequefios Guerreros
§1. PGA Tour 98

82. Pitfall 30

83. Pocket Fighter

84. Paint Blank

85. Power Soccer 2
86. Poy Poy

81. R-Types

88. Rascal

89, Red Alert

0. Rehoot

91. Resident Evil 2

92, Rival Schoals

93, Riven

4. Road Rash 30

95. Rogue Trip

46. San Francisco Rush
97.S.C.ARS.

8. Shadow Master
§9. Skull Monkeys
100. Snow Racer

101. Spyro The Dragon
102. Steel Reign

103. Streak

104. Street

Fighter Collection

105. Tekken 3

106. Teacho

107. Test Drive dud

108. Test Orive 5

103. Theme Hospital

110. 10CA 2

111. Tomb Raider 3

112. Tomhi

113. Total NBA 38

114. Treasures 0f The Deep
115, Tommi Makinen

116. Unhaly War

117. Y2000

118. Uictory Boxing 2
119. Vigitante 8

120. Viper

121. U8

122. Warliames: Defcon 1
123. Warhammer

124. Wild 9

125. Wild ARMs

126. World League Soccer
121. Wreckin’ Crew

128. Kenocracy

129.1

130. Zero Divide 2
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Concurso

i

Las preguntas

A. ;Cuantos usuarios de 1.

PlayStation hay en Espafia?

B. ;Cuando aparecio
PlayStation en nuestro
pais?

ET premio

1 Tarjeta de Memoria
Exclusiva para cada uno de
los 25 ganadores.

€y PlayStation
son marcas
comerciales
registradas de
Sony Computer

- COMPUTER
Entertainment Inc. 57 s

Las bases del

concurso

Puede participar cualquier lector gue
no tenga vinculacion alguna, directa
o indirecta, con cualquier trabajador
o colaborador de esta editorial.

. No existen premios en metalico

alternativos.

. Las respuestas deben recibirse en las

oficinas de MC Ediciones S.A. en el
plazo indicado. No se aceptaran
reclamaciones por pérdidas de
Correos. S6lo se aceptara un cupon
por lector.

. El nombre de los ganadores sera

publicado en proximas ediciones
de la revista.

. La decision de los jueces sera

inapelable.

. La participacion en estos concursos

implica la aceptacion de las normas
anteriores.

Un milldén de hogares
espafioles estédn 1ligados
a PlayStation. Para
todos ellos, la consola
gris se ha convertido
en su mayor desafio.
Ahora pueden decir <«que
han vivido»...
Para celebrarlo,
sortea entre Tlos
lectores de PlayStation
Magazine 25 tarjetas de
memoria exclusivas, una
edicion especial de
plateada naturaleza que
debiera figurar en 1la
vitrina de cualquier
devoto de PlayStation.
Envianos el cupon
adjunto antes del
febrero y que Tla
fortuna te sea
favorable.

Sony
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Edicion oficial espafola de PlayStation Magazine

A PRIMERA VISTA ROLLCAGE

Jugar con una perspec-
tiva exterior te permite
disfrutar la dureza y las
volteretas que da tu co-
che.

Género: Carreras / Editor: Psygnosis / Fahrlcante. Attention to Detail / Disponible: Marzo

CAGE

Las carreras de Psygnosis fueron en su dia la joya de PlayStation. Wipeout

y Wipeout 2097 cambiaron las reglas del género para siempre. Es hora de regresar

al futuro, donde reina el caos, los coches circulan boca abajo y donde Psygnosis

y Attention to Detail estan a punto de reinventar el género. Otra vez...

ras ser invitada a una presentacion relam-
T pago de este juego en la sede central del

fabricante, PSM consiguié mas informa-

cion en la feria ECTS de Londres, hace
unos meses. PSM y el juego que Psygnosis define
como un «Wipeout sobre ruedas» volvieron a encon-
trarse recientemente, y los resultados de la entrevis-
ta estan reproducidos en estas cuatro paginas. A es-
tas alturas. saludamos a Rollcage como si se tratara
de un viejo amigo
Es un juego de carreras como ningdn otro en un
mundo atiborrado hasta la bandera de estos juegos.
Hacer de Roflcage un producto innovador, impresio-
nante y extraordinario ha sido toda una hazafa. Si
encima resulta estupendo, jugable y entretenida, la
hazana deviene puro milagro.
PSM se entrevistd con Stuart Tilley, productar de la
casa fabricante Attention to Detail y responsable de
hacer que Rollcage no solo funcione, sino que tam-
bien'asombre...

Describe Rollcage en 100 palabras.

Va de carreras de 360 grados sin regla alguna y sin
parar. La idea es conducir a una velocidad increible
enjuna carrera explosiva donde los coches son total-
mente indestructibles. Si te la pegas y das vueltas de
campana, no importa. Vuelve a poner el coche en la
calzada y dale cafnia. Aungue el coche atetrice boca
abajo, podra seguir con la carrera. Los coches pue-
den circular por paredes, techos de tineles e incluso
derribar edificios. Dan tal impresion de realismo que
te sientes metido de lleno en la carrera, descargando
tus'municiones contra tus contrincantes y tirotean-
dolos de lado al tiempo que les adelantas por el aire.
Es un juego imponente y muy divertido en el modo
de dos jugadores.

Bueno, a ver si nos aclaramos: ;los coches
pueden circular boca abajo y el decorado es in-
destructible?

Exacto, los coches de Rollcage pueden circular boca
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A PRIMERA VISTA ROLLCAGE

Espiritu de
equipo

Los jugadores pueden elegir
el equipo con el que les gus-
taria correr. Aqui tienes los
logos de Tauro, Escorpio y
Géminis. Que nadie mencione
Wipeout, ;vuale?

|

abajo. Cuando te estrellas y el coche da vueltas en el
aire, siempre cae sobre sus ruedas, ya que son mas
grandes que sus carrocerias. Esto significa que el ju-
gador noiperdera mucho tiempo ni tendra que parar-
S€, como sucede en los demas juegos. Todo lo que
tienes que hacer es asegurarte de que el coche esté
apuntado hacia delante vy darle al acelerador.

En cuanto al decorado, bueno, todo queda dentro
de un juego limpio. Todos los edificios y objetos del
Jjuego presentan puntos débiles estratégicamente si-
tuados, que pueden ser destruidos con tu coche o
mediante un misil. Cuando se eliminan todos los
puntos débiles, el edificio se desploma dejando la
carretera llena de escombros, que obstaculizan a su
vez el paso de los coches que te siguen.

Asi pues, es completamente distinto a cual-
quier otro juego de carreras...

Si. Esaes laidea. Rollcage cuenta con tantos elemen-
tos innovadores —los coches que dan vueltas de
campana, la destruccion de edificios, la velocidad,
las armas (ocho en total: Speed Up, Shield, Wormho-
le, Time Warp, Driller Missile, Lock On Missile, Lea-
der Missile e Ice Sheet), la escala de los coches y tan-
tos otros— como para que el juego constituya una
experiencia totalmente nueva. Rollcage definira un
nuevo género de juego de carreras.

Pero no cabe duda de que el juego tiene un
aire a Wipeout, ;no? (Venga, admitelo).

iVale, vale! Ambos juegos presentan unos coches es-
tupendos que corren a velocidades altisimas dispa-
randose unos a otros, pero me temo que aqui aca-
ban las similitudes. Sentimos un gran respeto por
Wipeout, pero durante el periodo de desarrollo de
Rollcage lo declaramos como término non grato en
nuestras oficinas. Hoy en dia, cualquier juego de ca-
rreras/accion futurista parece condenado a ser com-
parado con este clasico. Pero hemos hecho un gran
esfuerzo para que el juego proporcione una expe-

SIMFESIEARE EEAS B BASIVIE ERFAS
DE CAMPANA, NO IMPORTA.
UISVAE 2 RONER Bl COHE BN LA
CyaLzaNmya, N [BALE EARA .

Stuart Tilley

[11El efecto de velocidad que deja horroso el decorado produce una sensacion
como muy rara. [2-31 Es muy facil hacer gue tu coche circule por el techo de un
tiunel. Y lo mejor de todo, en cuanto sales del tiunel y caes boca ahajo, la camara
gira también y ta sigues corriendo.

a . 2 B 3

-
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riencia diferente a la de Wipeout. En cuanto pones
las manos en el periférico, te das cuenta de que es-
tas mirando y experimentando un juego diferente
Los coches pueden salirse de la carretera y circular
por todo tipo de terreno. Este factor, junto con las
propiedades realistas de los coches (son capaces de
dar una vuelta de campana y.seguir corriendo), hace
de Rollcage un juego extraordinario por derecho
propio. Lo de «carreras de 360 grados sin regla algu-
nay sin parar» no es un lema gratuito.

iCuantos coches y pistas contiene el juego?
iHay también innovaciones secretas en este
sentido?

La parte principal del juego esta compuesta por 14
pistas, 10 pistas de competicion, tres pistas multiju-
gador y una de entrenamiento. Se puede acceder a
otras seis pistas después de haber superado con
buena puntuacion las pistas de competicion, de las
cuales cuatro son partidas a vida o muerte

Hay una sorpresa al final del juego en el modo de di-
ficultad baja. Rollcage presenta muchos mas bonus
secretos, pero me temo que las tendréis que descri-
bir por vosotros mismos...

Dinos algo acerca de la banda sonora. Es un
asunto que trae cola, ;no?

Los acuerdos para las licencias musicales todavia no
se han cerrado, de modo que no podemos decir
nada sobre este tema en estos momentos. Pero no
os quepa duda de que tenemos la intencion de hacer:
algo ligeramente diferente con la banda sonora de
Rollcage. No vamos a copiar lo que otros estan ha-
ciendo, sino que pretendemos darle a Rollcage su
propia identidad musical.

Conducir por los F de los taneles no solo es posible,
sino que se te anima a hacerlo.




[1]1 La pantalla vibra cada
dos por tres con unas

cientes. [21 Como empie-
zas en ultima pesicion,
tendras que pelear duro
para ir ganando terreno.

1

Puedes cargarte edificios

desde lejos con un misil hien

dirigido [o, para el caso, mal
igidol.

;Cual es tu arma favorita del juego?

Sin duda el Driller Missile, el misil perforador. Dispara tres cohetes que
siguen un movimiento espiral en linea recta por delante de ti y perfo-
raran todo lo que toquen. Esto quiere decir que puedes montartelo de
forma que alcancen objetivos multiples. Por ejemplo, un solo Driller
bien dirigide puede llegar a destruir dos edificios, derribar una graa y
mandar tres coches por los aires sin ninguna dificultad.

Algo que se pasa por alto durante las primeras horas dé juegoison
las tacticas y estrategias que ayudan a dominar Rollcage. La mayoria
de los recorridos cuentan con atajos arriesgados que puedes tomar si
quieres ganar tiempo. Ademas, asi como dispones de hasta dos armas
para usar al mismo tiempo, la mayoria tiene mas de una aplicacion.
Por ejemplo, si tienes dos turbos y los pulsas a la vez, cbtendras un
impulso mayor. Hay formas técticas de recurrir 4 estos métodos. Las
armas cuentan con muchisimas aplicaciones secretas que los jugado-
res iran aprendiendo a medida que experimenten mas con el juego.

Luego estan los personajes que conducen los coches. Son seis en
total: la italiana Ria, el inglés Tony, el estadounidense Lenny, el japo-
nés Jet, el francés Leon y el aleman Lothar. Hay también un personaje
secreto llamado Yuri. Los personajes influyen en el modo en gue se
comportan los coches cuando estan controlados por la IA. Cada coche
cuenta, ademas, con diferentes atributos que no se reducen a la acele-
racion, velocidad, fuerza de agarre o potencia. Leon, por ejemplo. tie-
ne muy mal genio y, si chocas contra él, intentara vengarse.

Cuéntanos algo acerca del efecto de velocidad. ;Como se con-
sigue? Tenemos entendido que estais un poco divididos a la
hora de incluirlo o no en el juego.

Si, el efecto de velocidad deja borrosos todos los objetos vy el decora-
do cuando corres a toda velocidad, haciendo que su perfil se difumine
durante un carto lapso de tiempo. Lo siento, pero no podemos deciros
como conseguimos el efecto. Sé que es muy egoista por nuestra parte,
pero el efecto es tan bueno que no nos queda mas remedio que ocul-
tarlo (y, de todas formas, la descripcion técnica es muy aburrida). En
cuanto al tema de si deberia estar activado por defecto o no, decidi-
mos que deberia estar desactivado por defecto, porque puede hacer
que mas de uno se maree. Recomiendo encarecidamente gue lo acti-
véis si sois tipos duros. Le da un aspecto al juego impresionante.

;Qué es lo mejor del juego? En términos técnicos, ;de que fa-
ceta del juego te sientes mas orgulloso?

Se han alcanzado tantos logros impartantes que es dificil elegir uno
solo. Ahi estan, por poner un ejemplo, los power-ups, muy originales,
o el impresionante motor 3-D, @ quiza incluso la destruccion de edifi-
cios. Sin embargo, de decantarme por uno en concreto, seria la manio-
brabilidad del coche. El juege no sclo contiene el modelo de mayor
precision que se haya creado nunca para un videojuego, sino que ha
sido ajustado para proporcionar una experiencia realmente emocio-
nante y satisfactoria. Cuando juguéis una partida y conduzcais a mas
de 500 km/h, en un coche que da la impresion de ser de verdad,
entonces entenderéis lo que quiero decir...

e il il

Stuart Tilley, productor del juego, y uno de los angulos de re-
peticion disefiado para que aprecies la carrera a posteriori.

NOITIbre: Stuart Tilley
Cal'gﬂ: Productor
L]
FIII'ICIOI'IeS: Mi papel como productor consiste en procu-

rar que a los programadores, artistas y disenadores de Rollcage se
les deje trabajar con libertad y. puedan crear un gran juego. Soy res
ponsable, junto con Stephen Bennett (codificador jefe de Rollcage),
del conceptoy disefio del juego y, como tal, dedico la mayor parte
de miltiempo 4 asuntos estupendos relativos a la jugabilidad, como
hacer pruebas de juego y disefiar las pistas. Otras funciones mas
aburridas incluyen fijar [os plazos de trabajo a los 15 miembros del
equipo y organizar las capturas de movimiento y otras cosas por el
estilo.

Curriculum: Empecé en la industria hace unos tres anos,
como diseriador raso en Attention to Detail. Bajo contrato temporal,
mi primer encargo fue disenar con Jaguar niveles para Battlemorph
vy Blue Lightning, que estan muy bien pero que fueron poca valora-
dos en su dia (y no o digo por pasion de padre). Sin embargo, no
todo quedo en agua de borrajas, porque ATD me ofrecio un puesto
fijo en su equipo. Desde este puesto he disenado niveles para Blast
Chamber, entre otros titulos, antes de gue ATD apostara fuerte pof
mi y me ofreciera disenar y producir Rollcage.

|I1flllen(:ias: La verdad es que Sega Rally es uno de
nuestros juegos de carreras favoritos, pero la inspiracion del juego
proviene de muchas fuentes diferentes. Pasamos revista a casi to-
dos los juegos de carreras del mercado (sobre todo Hard Drivin).
Personalmente, siento un gran respeto por Gran Turismo, Colin
McRae y Mario Kart. De todas formas, ningan juego llega a la sen-
sacion de velocidad que proporciona canducir un coche de verdad
en un circuito de carreras auténtico.

]I.lego faVﬂrlto: Supongo que ya estareis cansados de

oirlo, pero es Tekken 3. iEs uha pasadal Ojala tuviera mas tiempo

para jugar.
= LA /
-
W

a
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El modo de carrera a pantalla partida. Una fumcion imprescin-
dible para el jugador actual.
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£Qué, te aturde la cantidad de chorradas fastuosas que nos invaden en la ac-
tualidad? Quiza te sirva una pieza de simplicidad de las de antafio...

[11 Muerte de un alien. [2]1 Una situacién un peco peliaguda.
[31 El enigma de los asteroides de cristal. [41 Toda una expe-
ri ia de cal i Toma ya.

si que el revival de los
juegos retro continta
viento en popa. Si te pi-
rras por dejarte los de-
dos disparando —o sien-
tes nostalgia de las recreativas cha-
muscadas por colillas—, te encanta-
rd saber que Activision ha termina-
do de retocar una actualizacién del
clasico Asteroids en version proxi-
ma generacion.

La tentacion de cargarte cosas y
rehacerlas luego afadiéndoles lo
que te dé la gana debe ser muy difi-
cil de resistir. Sin embargo, mas que
revisar el sencillisimo concepto del
Juego (te acuerdas, ;no?: navegar
por el espacio, disparar a asteroi-
des y, bueno, ya estd) y arriesgarse
a estropearlo con una dimension
extra —o cualquier otro de esos
avances técnicos tan cacareados—,
Syrox ha preferido dotarle de traje
y corte de pelo nuevos y de algu-
nos extras muy atractivos. La ac-
cidn sigue teniendo lugar en una

2

nave en 2-D, pero cuenta ahora con
unos graficos sélidos y llenos de
colorido. El juego disfruta de trans-
parencias, enormes explosiones de
nedn y toda una gama de efectos
especiales que hacen olvidar el for-
mato, plagado de vectores, del titu-
lo original.

Se ha afiadido también gran va-
riedad de power-ups, que propor-
cionan métodos mas entreteni-
dos y destructivos para aniquilar
la chusma de silicona del espa-

cio. Entre ellos hay desde minas
despegables hasta plataformas de
cafiones en drbita y un anillo p(r-
pura gue borra del mapa todo lo
que se le acerca. Los propios aste-
roides ya no se limitan a ser las tipi-
cas rocas de jardin o pedruscos. En
un intento de hacer tu partida mas
interesante y, al mismo tiempo,
mas dificil, se han introducido nue-

[11 Algo inflamable. [2]1 Qué bonito. [3]1 Mas destruccién gratutita. [2]1 Una nave alienigena.




B EDITOR Proein W ORIGEN Gran Bretaiia
B FABRICANTE Syrox Development B GENERO Shoot 'em up arcade
W DISPONIBLE Si B JUGADORES Uno o des

11 No parece fue eso
sea muy inofensivo que
digames. [2] La belleza
del espacio. Ejem.

goostio

F;"'i

vos peligros, como co-
metas llameantes y me-
teoritos de cristal (cu-
yos fragmentos se rege-
nerardn hasta alcanzar
tamafios realmente
amenazadores). Otro
elemento nuevo gue se
agradece es la inclusion
de cuatro naves muy
dispares, cada una con
diferentes escudos, ar-
mas, maniobrabilidad y
potencia.

Esta diversidad sin duda servird
de gran ayuda a la hora de limpiar
el espacio de la gentuza y rocas
que lo invaden. Sobre todo si tene-
mos en cuenta que los fondos, tan
bonitos ellos, no se quedan asi por
mucho tiempo. Fendmenos fisicos
tan complicados como estrellas na-
cientes (vienen al mundo con una
explosién) y agujeros negros (te
atraen hacia su oscura muerte) van
apareciendo durante los altimos ni-
veles del juego.

Por supuesto, todo esto constitu-
ye una buena noticia, pero hay que
sefialar gue los elementos funda-
mentales del juego siguen ahi, facil-

mente reconocibles para los que sa-
ben de su historia. En concreto, el
movimiento por inercia, que precisa
un uso libre y experto del botén de
impulso, ha cambiadoe muy poco.
La simpatica opcion de hiperespa-
cio también se mantiene a bordo,
permitiéndote en casos extremos
teletransportarte a otra parte de la
pantalla (quiza mas peligrosa). Asi-
mismo, continta siendo posible pa-
sar de una pantalla a otra por el

filo. Claro que no eres el (nico que
puede hacerlo...

A juzgar por lo que hemos visto,
Asteroids es tan frenético y furioso
como su predecesor y ofrece accion
cargada de adrenalina por un tubo.
No hay duda de que el titulo es di-
vertido pero, en estos dias en que
la accién en 3-D lo puede todo, su
naturaleza repetitiva y la evidente

[11 Més aliens. Qué plastas. [2] Explosiones a todo nedn. [3-41 Un caso crénico de acidez de estémago.

falta de originalidad no juegan a su
favor. No obstante, nuestro analisis

no tardara en llegar y, con él,
nuestra opinién definitiva.

[1-21 Toma explosion.
[31 Mas escoria extrate-
rrestre. [4] El (jiiih!) pe-
ligrose agujero negro.
Manténte alejado.

=« OPINA

O LO MEJOR

« Grificos bullicioses, grandes y atrac-

fivos,

» {Es Asterolds!

© L0 PEOR

« N ofrece nada reaimente nueva,
» [Es Asterolds!

QUIZA...

Destie luego, permanece admirabiemente
fiel a todo o que hizo del orlginal un exl-

tazo. Encima es divertido. Podeia parecer

ue NS encontramos ante otro caso de
«mas de lo miismo», En cualquier ¢aso,
4se ha ido 0 no demasiado lejos con el
rexivaltie lo petra?
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Como reza un proverbio oriental, «El mejor juego es el juego que
bautiza al tigre con nombre de bolsa de té». Asi de claro.

ste puede que sea el jue-
go que tome por banda
el libro de estilo «Cémo
han de ser los juegos
protagonizados por ani-
males» y lo arroje al fuego sin pie-
dad. Este hibrido de
plataformas/lucha de Dream-
works prescinde de la galeria ha-
bitual de mufiecos de peluche de
ojitos saltones y muestra las autén-
ticas criaturas de la selva, movidas
por sus instintos y que no se cor-
tan un pelo a la hora de hacer
sangrar a sus enemigos,
T’ai, el joven tigre que
presta su nombre al titulo
del juego, ha sido acusa-
do injustamente del ase-
sinato de los Monjes Pan-
da por culpa del malo del
lugar, el Drag6n Master.
Nuestro héroe se interna en la
selva para vengar a los Pandas

-

PlayStation Magazine

y restaurar su reputa-
cion. Como era de
prever, una horda de
animales salvajes le
salen al paso, dispuestos a matarlo
con tal de pararle los pies.

Este argumento se plasma en el
juego en una experiencia que hara
las delicias de todos aquellos que
se acuerden de los shoot 'em ups de
scroll de los ochenta. Tai atraviesa
€n su peripecia unos paisajes en 3-
D muy monos, topando con leopar-
dos, serpientes y demads bestias y
despachandolos con una dosis muy
elegante de kung-fu. Todos los es-

[11 Baja de ahi.
Estos gatos...

£21 No hay mucho
gue hacer aparte
de soltar puieta-
zos y patadas.
[3-41 Un cara a
cara con el bue-
no del leopardo.
[5] «Bien hecho,
Daniel-San».

cenarios figuran en un mapa primi-
tivo que se muestra entre los dife-
rentes niveles, y a cada cuatro apa-
rece un jefe de apropiada peligrosi-
dad.

La lucha en si goza de un ritmo
trepidante. T'ai realiza sus 100 mo-
vimientos y combos a una veloci-
dad de vértigo, todos ellos acompa-
fiados de un tertazo o sonido de
huesos rotos muy convincentes en
cuanto hace contacto con el adver-
sario. Los combos de tres o mds
movimientos copan su contador
«Chi», que, cuando estd al maximo,
puede emplearse para llevar a cabo

[11 Daras la tira de saltitos. [2] Un cuarteto de serpientes a punto de morir. [31 ;Toma ya!




W EDITOR Proein W ORIGEN Estados Unidos
B FABRICANTE Dreamworks Interactive B GENERO Lucha y plataformas
B DISPONIBLE Marzo B JUGADORES Uno

[1-21 Un juego pro-
tagonizado por ani-
males, pero mas si-
niestros gue inofen-
sivos. [3-41 A T'ai no
le asusta la sangre.
Ya nos temiamos
que apareciese Bri-
gitte Bardot para
reivindicar el mal
trato a los animales.
I51 Vanidoso.

£11 Uy, perdone. [2-3]1 El Morph-X de Dreamworks, puesta al
mejor servicio. [4-51 Precario equilibrio.

un bonito truco cargado de efectos
especiales que ventilard en
un santiamén a todo bi-
cho viviente en las in-
mediaciones, Para
ayudarte en la lu-
cha, los enemigos
muestran una pe-
quefa barra de
energia sobre la ca-
beza que indica lo
que les falta para
maorder el polvo,

En cuanto a graficos,
todos los niveles hacen gala

de una variedad inmensa de efectos
de luz espléndidos, alimentados
por llamas y lamparas chinas. El
grado de vision de T'ai depende,
con todo realismo, de la cantidad
de elementas brillantes que haya

en su entorno. En

cuanto al resto de
los animales, son

detallados, pero su

animacién no es muy
buena. Lo notaras sobre
todo cuando avanzan o retroceden
con torpeza en las primitivas se-
cuencias. Los niveles, bastante va-
riados, abarcan desde templos
orientales hasta himedas selvas, ri-
cas en arenas movedizas. El juego
es, en principio, en 3-D y la camara
(dificil de ajustar, por cierto) mero-
dea por toda la pantalla, pero la
verdad es que los niveles estan uni-
dos por una linea de diamantes re-
colectables esparcidos por el suelo.
Cincuenta de estos diamantes te
proporcionardn una vida extra, a to-
das luces necesaria para batir a los
enemigos, cada vez mas duros de

pelar, de los niveles posteriores.
Otros titulos de este género, como
Fighting Force (7/10, PSM 13) o
Fantastic Four (4/10), decepciona-
ron por su redundancia y falta de
ritmo. Tal como estd el patio, con
este Gltimo ya remozado y el prime-
ro alin esperando que se solucio-
nen sus defectos, Tai Fu parece lo
bastante prometedor como para
que los jugadores se sientan atrai-
dos de nuevo por este viejo tema.

;«T'ai» preparados? Pues a
ello. ;I..‘E’

© LD MEJOR

« Escenarios y efectos de huz atractives.

© LO PEOR

o La cAmara se hace diticil de controlar
£ ocasiones.

» Demastailo fécil al peincipio.

« Corpe el Plesgo de resuftar repetitivo,

Fl concepto del juego es casi 1an antiguo
como las mismas artes marclales, pero
constituye ura mezcla rapida y atractiva
tie carreras, sallos, patadas y puieta-
108, Mieniras consiga mantener la varie-
tad a través de sus 20 niveles, merece-
1 lapena.

aurzebryy UCIIEISAR]d SD B|OURUSY [P0 UODIPT
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Date una carrera nanomecanica por tuberias, reventando
gérmenes y dejando un fresco olor a pino... Ah, jno va de eso?

ste es uno de esos jue-

gos con los que Spock

se retorceria en el suelo

al triste lamento de «No

tiene ninguna logica,
comandante». En medio de un caos
urbano, entre intriga y conspira-
cién, te encargaras de controlar a
uno de los seis tipos de asesinos
de «nueva generacion», que no
dudaran en matarse unos a otros
para hacerse con lo dltimo en equi-
pamiento de «defensa del hogar».
Estos artilugios son las trampas
del titulo, unos aparatos que
gasean, hacen estallar, paralizan o
dafan de uno u otro modo al pri-
mer idiota que se cruza en su

L11En las pantailas de i6

en otras peores. No te cortes. [3] En diferentes

1

cuando aprendes a utilizarlos para
fraguar megatrampas devastado-
ras.

Lo que nos ha sorprendido es

p ajes rarisi (2] Coloca

o hasta un resorte magnético que
le arrojara de la pantalla o le inca-
pacitara con una descarga eléctri-
ca, con lo que podrds hacer tu apa-

pas que obliguen a tu adversario a caer
partes del escenario van apareciendo nuevos artilugios como por arte de magia.

camino. Nada de cubos de agua en que la accién esté confinada en ricién y meterle una granada por la s
los quicios de las puertas o boque- unos escenarios reducidos, llenos boca. Si sigues estas tacticas y o Original, Fayando en lo excéntrice.
tes cubiertos con ramas: esto es de rampas, corredores, cintas eres lo bastante listo como para « F modo de tlos Jugadores s ental.
realmente peligroso, sobre todo transportadoras y tineles de acce- eludir sus artimafas (un rapido  Montones de toques ingenlosos.
so0. Ambos personajes (dos jugado- chequeo con el Tridangulo siempre
res o un jugador contra la CPU) se ayuda), no seras tii el que tenga © LD PEOR
! encuentran atrapados en este que irse a casa en ambulancia.
v recinto tan pequefio y sélo podran Al igual que Bomberman, se = Los escenarios no on muy grandes.
4] escapar eliminando a su rival. Lo trata de un titulo pensado para  Puede que el moda de un jugador no
f l6gico seria que un enfrentamiento mas de un jugador. Por mucho tenga tanta tuerza,
4 rapido cara a cara bastara para modo de un jugador que haya ” Power-ups sun demasiado
resolver el asunto, pero en vista de —Story y Versus—, colocar tram- potantes.
lo canijas que son las pistolas y lo pas contra un colega en pantalla
ineficaz que resulta un ataque sin partida es sin duda lo mas atracti- Quizé...
armas, la Unica forma real de redu- vo del juego. Preocupa, sin embar- So trata de una fusidn tan radical exive
[1]1 En Ia intro, una cir la barra de energia de tu adver- go, que la sofisticacion de Trap puzziey combale que s haca dificl pro-
chica en plan anime sario a cero son las trampas. Runner se cobre un alto precio: nostican a estas alturas del juego, s! va
que no para de correr. Los fans de la serie Bomberman con sélo dos jugadores, jcontara la 2 funclonar o o, La idea es senclla,
[2] Puedes dedicarte a se quedaran enseguida con el astu- accidn con el vigor necesario? jEn- pera da la Impresion de que el juego
disparar a tu adversa- to planteamiento de Trap Runner, mascaran los entornos mas com- esconde bajo la manga una profumdidad
rio, pero las trampas pero si todavia no has tenido ese plejos una escasez de niveles de ¥ mas ticticas escurridizas que podrian
son més eficaces. [3] placer, es algo asi como un hibrido calidad? Nos ha gustado el delirio restitar fnteresantes ima vez flegues a
Una llama roja envuel- entre el juego de pillar con minas e de gue hace gala esta primera ver- dominarias. No va a gustar a toda el
ve el area de los mue- Itchy & Scratchy. El truco estd en sion japonesa y esperamos, de ver- mundo, ol mucho menas, pera tiene
lles. [4] Atrapa a este atraer a tu enemigo hasta donde dad, poder responder «si» y «no», Mmuches puntos para convertirsg en u
tipo en el modo Story. tengas colocada una bomba, de respectivamente, cuando -I', aspirants Sorlo al puesto de Juego de
esas que estallan a control remoto, redactemos el andlisis. Gulto del Afo.
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Vuelve el clasico shoot ‘’em up de scroll lateral, con tres modelos

de nave y montones de explosiones y silbidos en 3-D.

os jugadores veteranos

@

‘—f ya se habran dado cuen-
ol ta a estas alturas de que
? los viejos juegos arcade
= nunca mueren. Simple-

. [1-21Los fans de >

& t

s R et i caraa mente se les da |_.|na c'apa de pintura
=] Vi 3-D. Este de aqui, la Gltima entrega
il SaliSs e wav- e lun del clasico japonés R-Type, un shoot
b enemigos son mas : d J pﬂl IW 4

el grandes y puiieteras em up de scro latera , entra a me-
o que nunca. [21 La intro dra.c? en el maravilloso mundo de los
B hace un uso excelente poligonos 3-D.

5 de la tecnologia 3-D... La primera version en 3-D del

o Jjuego de Capcom Street Fighter EX
Ig Plus Alpha (8/10, PSM 12) sustituia
9 los sprites de los personajes por

% versiones poligonales, pero conser-
k- vaba en gran medida la jugabilidad
o

G
i

o UNOS JEFES ENORMES Y

OTROS MAS PEQUENOS
5 SE ENCARGAN DE QUE NO
TENGAS NI UN RESPIRO.

i

28

en 2-D. R-Type Delta ha hecho mas
o menos lo mismo, pues mantiene
la perspectiva lateral del original y
sustituye gran parte de los fondos
y de los sprites por creaciones poli-
gonales, El resultado es un juego
que, pese a no variar mucho en
cuanto a jugabilidad, tiene
un aspecto mas atractivo
vy luce cantidad de pe-
quefios efectos muy
ingeniosos.

El juego tiene un
argumento, por su-
puesto, pero se reduce
a que hay un montén de
aliens con ganas de pelea
y tu eres el Gnico piloto lo
hastante valiente como para darles

Force
Device

STANUAARD TVPE

su merecido. Ya desde los primeros
niveles, que transcurren sobre ca-
lles de ciudades destruidas y toda
una sucesion de paisajes humanos
la mar de chocantes, se hace evi-
dente que estamos ante un shoot
‘em up de accion palpitante, chapa-
do a la antigua pero de los buenos.
Unos jefes enormes de final de ni-
vel y otros mas pequefios hacia la
mitad se encargan de que no te
concedas ni un respiro. Y, como no,
hay también un montén de power-
ups.

Otra diferencia notable entre
R-Type Delta y la version original
estriba en que, a pesar de que sigas
pilotando el caza del R-Type de toda

la vida, ahora dispones de una
seleccion de tres modelos
para escoger. Lo que les
distingue es el tipo de
power-up Force que

B

que wvale un peine...

El viejo R-9 es divertido, pero no tan practico como el
amenazador R-13, que les ensefia a los enemigos lo
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SE TE PERMITE CONTROLAR
LA VELOCIDAD A LA

QUE TU CAZA SE
DESPLAZA EN PANTALLA.

utilizan (ya sabes, ese pequefio sa-
télite tan peculiar que puedes aco-
plar a la parte frontal o posterior de
tu caza o expulsarlo para que flote
por pantalla).

El caza R-9 es el modelo mas
sencillo y utiliza el mismo tipo de
satélite Force del juego original,
que puede disparar por si solo. El
modelo R-13, mas avanzado, cuen-
ta con un satélite Force fijo, siem-
pre unido a tu nave por una linea
vibrante de energia. Aungue el sa-
télite Force no pueda disparar cuan-
do no esté ensamblado, la linea de
energia serd letal para tus enemi-
gos y podras moverla a tu antojo
para destruir objetivos que tus ar-
mas convencionales no pueden al-
canzar. Por Gltimo, el modelo R-X, la
joya del grupo, dispone de un saté-
lite Force que se mueve a lo largo
del fondo cuandao esta desarticula-
do. Por desgracia, necesitaras com-
pletar el juego con unao de los dos
primeros modelos para acceder a

0 e
(G

HBOT HOHILABLE **

SULALFLL]

este ultimo. También los controles
presentan algunas innovaciones. Se
te permite controlar la velocidad a
la que tu caza se desplaza, desde la
pachorra de un caracol a la rapidez
mas exasperante, Puede que sélo lo
emplees una vez, pero hay que re-
conocer que es todo un detalle.
También encontraras dos niveles
para los disparos de alta intensi-
dad, a los que se accede mante-
niendo apretado el botén de dispa-
ro. Por supuesto, ningun shoot 'em
up esta completo sin su repertorio
de malos de rigor. Los de R-Type
Defta presentan una variedad de ti-

pos y tamafios desconocida hasta la

fecha. Hay de todo, desde maqui-
nas robodticas gigantes hasta peces
voladores mutantes del tamafio de

ioso caza R-X pr
flejos y varias horas de tiroteo a saco.

R-Type Delta no va precisamente corto de malos: enjambres de cazas, torre-
tas, robots y un montén de jefes tremendos.

una ballena. Los enemigos siguen
rociando la pantalla de balas con el
mayor desenfreno, aunque muchos
son ahora enormes objetos poligo-
nales, lo que les permite entrar y
salir de la pantalla, girar y un mon-
ton de cosas mas.

El juego tiene un aspecto de pri-
mera pero, jnecesita PlayStation un
shoot 'em up de scroll lateral, por
llamativo que sea? R-Type Delta tie-
ne a su favor, no hay duda, su
atractivo nostalgico.

Por otra parte, hay muy pocos
juegos arcade para PlayStation con
los que sea tan facil ponerse a jugar
sin mas. Sin embargo, ;podra com-
petir con titulos de su género como

Colony Wars - Vengeance o

C-Police?

=% MASHATS

a de tus mejores re-

e Fanass?

7

.« DPINA

© LO MEJOR

o Gréficos poligonales sper fluidos,
muy répidos,

« Tres modelos diferentes de nave para
escoger:

 Accidn absolutamente demencial, de
principio a fin.

© LO PEOR

« [io 53¢ el maximo partido a las posibl-
lidades 3-D.

« Por debajo de tanto destelio yace un
fissiio e juego muy elemental y pasado
tie moda.

« Podria acabar resuttando repetitivo y,
en definitiva, aburpido.

No hay duda de que A-Type Defia tiens to-
tios los puntos para convertirse en la
mejor versidn del juego hasta la fecha.
Pero, 4no ha guedado desfasado, por te-
masiado simple, el sfioar 'em up o soroil
lateral? Nostailas aparte, los jugadores
actuales esperan de los juegos mucha
profundidad y puede que A-Type Defiano
proporcione la suficlente como para con-
vertirse en un éxito.

JUTOT

suizeBey uonelsAeld
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Primero: tumbate en el suelo. Segundo: golpea a tu rival en los pies
con la cabeza. Tercero: reza. Cuarto: preparate para el contraataque...

a sutileza no es, porlo
general, una virtud en
los juegos de lucha.
¢Grandes pufios ardien-
tes? Si, sextremidades
partidas que se agitan? Naturalmen-
te, Pero cualquier cosa mas sofisti-
cada suena a derroche de espacio
que, de otro modo, podria emplear-
se en secuencias finales mas elabo-
radas. Sin embargo, hasta Tekken 3
tuvo claro que no puede presentar-
lo todo en plan simplén y pretender
conservar tu interés; por eso tiene
tantos modos ocultos, combos
complejos y posturas artificiosas.
Kensai es un beat ‘em up en 3-D que
sigue su ejemplo y que, haciendo
mayor hincapié en los lanzamien-
tos, contraataques y movimientos
desde el suelo, parece ofrecer una
lucha mds tactica.

Es el primer juego de lucha de
Konami, pero muestra todo el saber
arcade que esperarias de la compa-
fila que nos regald ISS Proy (pron-
to, por favor) Metal Gear Solid. Hay
cuatro modos de juego (Normal,
Versus, Survival y Time Attack),
ademads de una opcion de entrena-

[11 Pulsa patada y dale a la cruceta
para realizar diferentes atagues.
[21 Un combo arroja una corriente
de energia como ésta. [3] Los lan-
zamientos son demasiado. [41 Dou-
glas [Steven Seagal).

miente y un modo Watch (una espe-
cie de demo para que observes).
Empiezas con una formacién de
ocho personajes que pueden llegar
a 20 al completar las diferentes
contiendas.

Desde el principio encontraras
una agradable mezcla de tipos du-
ros (como el simpatico clon de Ste-
ven Seagal) y chicas rapidas (al esti-
lo Nina y Sakura), que conforman
sutiles gradaciones en la relacion
fuerza/velocidad, sin homenajes a
mastodonticas tartanas o a hiperve-

loces pesos mosca. La gran idea de
Kensai es un boton «redirect» que
permite a tu personaje bloquear el
atague y contraatacar con nuevos
golpes. El juego evoca las posturas
de Tekken 3, pero las pone en prac-
tica sobre el katami adaptandolas a
las técnicas propias de cada lucha-
dor (Yuli, por ejemplo, va de mantis
religiosa), pero es que, ademas, en
tal estado eres igual de vulnerable a
los ataques si no ejecutas los tuyos
en el momento oportuno. De hecho,
este sentido del equilibrio global es
lo gue diferencia Kensai de la mayo-
ria de juegos de lucha. Produce una
sensacidn auténtica de que han afi-
nado el juego al maximo para ga-
rantizar que, cuando creas que co-
noces a tu luchador, descubras un
nuevo movimiento ideal para sor-
prender al oponente mas astuto,

Lo mejor es que se trata de un
juego de lucha en 3-D que no pre-
tende hacer sombra a Tekken con
movimientos especiales ridiculos o
personajes artificiosos, y que en
realidad deja la accidn de lado. Es
poco probable que Kensai haga caer
al maestro, pero desde luego pare-
ce un contendiente digno para la
mayoria de segundones de calidad.
¢Lo pear? No liega hasta fe- Y
brero. Qué desastre.

[1]1 Yuli es una especie de Chun-Li con variedad de patadas de calidad.
[2]1 La patada axe de Hyoma es la mar de efectiva.

rsv OPINA

© LD MEJOR

< [pciones de contraataque originales.
« Derribos y presas realments suclos,
= Personiajes y modos variados,

© LO PEDR

« No es exactamente el gran master
« La profundidad puede pasar desaper-
cibida para algunos aficlonados a la lu-
chia.

* Algo falto de originalidad en los esce-
narios.

QUIZA...

No tecimos que vaya a apalear al dios de
I hucha de Namco, pera en lo que res-
pecta a clarividencia en la accldn, gana
tie largo a la mayoria de beal ‘s upsen
3-D. B principal peligro es que podria
pasar desapercibido porqus no aparenta
ser tan estupendo como en realidad es,
en favor de rivales més llamativos pero,
en el fondo, mds grises.
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El viejo héroe de plataformas consigue un nuevo aspecto 3-D y un
estilo de juego distinto en su Ultima encarnacion...

or lo visto, como los jue-
gos arcade, los viejos
personajes de videojue-
go nunca mueren, sim-
plemente reciben un fif-
ting de 3-D. La Gltima entrega de
MegaMan, uno de los héroes japo-
neses de plataformas mas antiguos,
presenta a este personaje no sélo
€ON un nuevo cuerpo poligonal,
sino también en un nuevo escena-
rio y género.
MegaMan Legends esta ambien-
tado en un mundo que esta a medio
camino entre Waterworld y el aire
YH J punkarra de Final Fantasy Vil un
de control son algunas planeta cubierto por océanos casi
de las tareas hahituales ;¢ completo, en el que la pobla-
que realiza nuestro hé- cién lucha por la supervivencia en
roe en su jornada laho- unas cuantas islas desperdigadas.
ral La civilizacién logra sobrevivir
solo gracias al esfuerzo de los atre-
vidos Diggers. Estas almas indémi-
tas realizan peligrosos viajes a las
antiguas ruinas para recuperar los
refractores de quantum, que sirven
como fuente de energia para man-
tener en funcionamiento la maqui-
naria tecnolégica.

Como es de suponer, ta eres Me-
gaMan, un joven Digger que, con la
ayuda de sus amigos Roll, el Profe-
sor Barrell y Data, planea encontrar

Disparar a grandes
ReaperBots, ir dando

la legendaria carga madre. De
acuerdo con la leyenda, ésta pro-
porcionard energia ilimitada para
todo el planeta. E imaginamos que,
de paso, te proporcionard un pin-
glie negocio que te hara rico y fa-
moso.

No sélo se ha renovado el esce-
nario, también la accién. A diferen-
cia de los anteriores escenarios de
plataformas de MegaMan en 2-D,
MegaMan Legends se juega desde
una perspectiva 3-D en tercera per-
sona muy parecida a la de Tomb
Raider. Y, de hecho, adentrarse en
profundidad en la cantidad de rui-
nas que aparecen en el juego ofrece
la accion tipica de las aventuras en
3-D, con numerosas oportunidades
de exploracion, combate contra la
tira ReaperBots, resolucién de
puzzles y brincos mil.

En una lectura superficial, sin
embargo, las cosas son bastante di-
ferentes. Poco después de empezar
el juego, tu nave se estrella en una

ESTE CURIOSO JUEGO

PROMETE MAS PROFUNDIDAD

QUE... LA MEDIA DE
AVENTURAS EN 3-D.

gran isla y te encuentras atrapado
en un argumento cercano al RPG,
en el que tienes que interactuar con
los personajes locales y superar mi-
siones y pruebas, como si estuvie-
ras en una version tridimensional
de Alundra.

La influencia del RPG también se
deja ver en el sistema de inventa-
rio, que te permite perfeccionar las
habilidades de MegaMan mediante

ura en si.

El jo del i io y las

arg! tienen tanta impor ia como la
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[1-31 Los ReaperBots mas perqueiios intimidan poco, pero sus primos de zumesol,
como este ejemplar, § las pelos de punta. [41 Agui pued guir equif 3
diverso para MegaMan. [5] Los campos de energia son sélo uno de los muchos

obsticules. [8-7] Podras descansar en varios puntos gracias a pequeifias anima-

1

EL SISTEMA DE CONTROL EN
LA VERSION PREVIA ES... TAN
DIFICIL COMO PARA OBLIGARTE
A ESTUDIARLO CON ATENCION.

el descubrimiento o la compra de
nueves complementos o equipo
para su atractiva armadura. De la
sencilla pistola y ataques a golpes
con los que tu pequeiio diablillo
empieza el juego, puedes llegar a
convertirte en un verdadero tanque
ambulante. La pistola que lleva en
el brazo izquierdo puede mejorarse

CON NUMerosos power-ups, y pue-
des usar dos al mismo tiempo, con
lo que tienes cantidad de combina-
ciones a tu disposicion. Por otra
parte, se pueden incorporar gran
variedad armas especiales en el
brazo derecho, desde minas a pis-
tolones enormes. También puedes
aumentar el indicador de vida de
MegaMan, erigir escudos de energia
y un monton de cosas mas.

De todas formas, todavia esta
por ver como va a funcionar esta
mezcla entre elementos de sencilla
aventura en 3-D y caracteristicas de
RPG argumental.

Y, desde luego, los graficos del

2

juego no son como ;Jafa quitarse el
sombrero. Si bien tienen colores vi-
vos y la animacién es correcta, con
un claro estilo manga, también es
cierto que los poligonos se dejan
notar y los escenarios estan poco
elaborados (desde luego, no pue-
den competir con los estupendos
panoramas de Lara). La dificultad
del sistema de control en la version
previa es lo bastante dificil como
para obligarte a estudiarlo con
atencion. Aunque MegaMan corre
entusiasmado, puede ser dificil
orientarlo en la direccién correcta,
y tampoco es sencillo sacarle el ma-
ximo partido en las peleas.

Aun asi, este curioso juego pro-
mete bastante mas profundidad
que la media de aventuras en 3-D
del estilo «explora todos los niveles
laberinticos y cargate a todo bicho
viviente». Bien podria convertirse
en un éxito menor entre aquellos
que buscan algo mas que ir saltan-
do y disparando, o entre los
fans del RPG que aguardan la
traduccién al castellano del
Gran Esperado.

-~ DPINA

© L0 MEJOR

« [nteresants mezcla de pura aventura
on 3-0y elementos de rol.

« Montanes da ruinas que explorar, ade-
més de poder adquirir mejor arniamento
¥ equipo adiclonal,

» Algunos niveles especiales astupen-
fios, con ese estrafaiario setido def hu-
mon tipico japonés.

© LO PEOR

» No s te caerd 1a haba por los grdfl-
£os,

« |ag secclones de aventura en 3-0 son
hastante bdsicas.

« Podrfa terminar sienda unia especle de
Juego con un poco de tado y mucha de
nada,

QUIZA...

MogaMan Legends cuenta con varios nl-
veles especiales atractivos y buenas ide-
8, para [a versidn previa peca de gréfl-
€08 1M poea chungos  tie una accidn -
rando a lineal, a fo que hay qua afiadie
grandes dreas a lo lango del juego en las
qua no ocurre nada. Con unes grificos
mis culiados, podria sor un Interesanta

[11 ;Qué hay detras de esta puerta? [2]1 Es un gran depdésito de refractores de guantum. Qué hien. [31 Tu amigo Data, un check point portatil. giro en el campo e 185 aventuras et 8-D.
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Corre, recoge, ahre.
Esto... corre, abre,
corre. Y cootra vez.
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En Monkey Hero se pontifica la ridiculez del primate, que,
segun Darwin, es de donde procedemos...

| huevo se le llamd
Pensamiento. La fuer-
za de los elementos
provoco gue el casca-
rén se rompiera, y de
él salié un mono de piedra. La
naturaleza de Monkey era incontro-
lable». Asi se naci6 el estipido
protagonista de la chatarra de los
setenta que era Monkey. Favorito
de estudiantes y extraido de una
supuesta leyenda china, la especie
de chico mistico con faldas se
entregaba con su lanza a la lucha y
a una accion tremendamente
pedestre. Como consecuencia, se
convirtié en un clasico de culto...
Al resucitar la historia en los
modernos noventa, Monkey Hero
suprime la apreciacién irénica y
presenta lo que parece ser un pro-
metedor juego de rol. Aunque
puede gue calificarlo como RPG
sea algo exagerado. Si bien el titu-

%

-

_GNEY FARMER:

auw worry for him, he's

lo emula la perspectiva, la resolu-
cién de puzzles y el estilo de
Alundra, los enigmas son pan
comido, cosa que, a veces, tampo-
co va mal.

Tu busqueda se basa sobre todo
en la mitologia oriental. Al parecer,
existen tres mundos (Suefio,
Despertar y Pesadilla) y los horro-
res de Pesadilla se han colado en
el mundo del Despertar. Tras
hacer-

1

[1]1 Charlar es
hueno. Obtienes
informacién.

[2-3] Oscuridad y
luz se intercalan a
lo largo del juego.

se con un saco de espiritus de
nifos, estos espantajos se embar-
carén en una correria hacia el
mundo de los Suefios. jMalditos!
Como simio aventurero que eres,
deberas arriesgarte a derrotar a los
incubos encontrando los ocho
capitulos que faltan de un libro de
historias mdgicas. Tonterias, por
supuesto, pero tras partir de tan
plana premisa, el juego realiza un
buen trabajo implicdndote de lleno
en la historia.

Con sus 16 escenarios, Monkey
Hero se puede calificar de bastante
extenso. Encontrards cementerios,
mausoleos, una montafa minada,
un fuerte brumoso y pueblos gita-
nos, gracias a los que ofrece una
gran variedad grafica, a la vez que
mantiene a la perfeccion la esencia
del juego. Luchas contra cosas.
Evitas cosas. Resuelves cosas.

Al frente de todo esto se
encuentra el peludo protagonista.
Monkey, que al principio no dispo-
ne mas que de un pobre menu de
movimientos, puede hacer uso de
numerosos objetos que se encuen-
tran repartidos por el escenario.

Los escenarios
desempefian un
mejor papel gra-
fico que la pro-
pia bola de pelo
heroica.

Los efectos de luz
crean el ambiente pro-
picio. A veces fantas-
mal...
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Por ejemplo, cuando el camino se
encuentra bloqueado por estacas o
enormes cacharros, un mazo podra
acabar con ellos. Otras cosas a las
que echar el guante son la dinami-
ta, las lanzas, los petardos para
destruir muros y los obligatorios
hechizos. Uno de los mds
eficaces y atiles permi-
te a Monkey hacer
girar su palo de
bambu como si
fuese un helicép-
tero improvisado
y sobrevolar
boquetes. De
hecho, la cafa
de bambu es su
arma principal.
Dos o tres golpes
con ella son suficien-
tes para acabar con la
mayoria de las contrariedades.
Monkey Hero parece bastante
ameno. Los escenarios resultan
colosales, cubiertos de texturas
impresionantes, aun siendo de

LOS ESCENARIOS
RESULTAN COLOSALES,
CUBIERTOS DE TEXTURAS
IMPRESIONANTES, AUN
SIENDO DE DIBUJOS
ANIMADOS, Y EFECTOS DE
LLUZ TENEBROSOS.

zDénde se mete ese
maldite Tripitalka cuan-
do lo necesito... LA
necesito?

El titulo ofrece una
impresionante variedad
de escenarios de juego.

TIGER:

Hey, hey, hey, Monkey!
You promised to help me
staudy. Will you meet me at

MASTER SAGE'S DO)O?

dibujos animados, y efectos de luz
tenebrosos. Si bien predomina la
camara cenital, en ocasiones ésta
se sitla en mejor posicion para ver
las gracias de tu poderoso mamife-
ro. Pero si algo traiciona al juego,
es el aspecto de tal mamifero.

Un tanto cuadriculado.

Tosco. Como un

argamboy.

En cuanto a los
puzzles, debe-
mos decir que
éste no es juego

para amantes
de magos y
hechiceros.
Derriba estacas
de madera para
gue tal puerta

[1]1 zVes ese barril?, puedes hacerlo
rodar. [21 ;Quién diablos es este
tontorrén sonriente? [3]1 Didlogo
informativo, pero estiapido.

[a]1 Colorines, qué honito.

batiente se abra. Hazte
con las llaves, Mata a
los malos y la puerta

se abrira. Utiliza el gar-
fio para entrar con fuer-
za y llegar a los sitios...
Llegas a tu objetivo. No
es tan bdsico como para
resultar aburrido, pero
tampaoco va a exprimir
el cerebro de los aventu-
reros mas curtidos. Sin
embargo, como introduccién
al mundo de los RPG, Monkey
Hero deberia ser bastante efi-
caz,

Con 45 malos, 14 jefes, 20
melodias y 250 efectos de sonido,
el titulo parece minimamente (I',
interesante. El tiempo lo dira.

g

& . OPINA

© L0 MEJOR

* Amplia drea de juego.

o 12 historla, tonta pero pulcra, mantie-
ne ol Interds,

« Representa un desafio para los mis
Jévenes o para los navelss del RPG.

© L0 PEOR

« Log grificos del persanaje son majes,
pero primitives.
» Podria resuitar demasiada sencillo -
para veleranos.

QUIZA...

De momento, parece un titulo bastante

lograta, que blen puede encontrar mer-
cado entre los jugadores mas jvenes.

Mientras la extensidn del juego y 1a sim-
plicidad de sus puzries no abupran, el

Juego promets.
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JAMES

ARMSTRONG

TEXTO: EMPAR REVERT

FOTOGRAFIAS: SEBASTIAN ROMERO

Mas de tres afnos dando la cara por PlayStation

en Espana. Una de las personas que mas en serio
se toma los videojuegos en nuestro pais.
hemos infiltrado en su despacho!

iY nos
PlayStation

Magazine entrevista a James Armstrong,
Presidente y Consejero Delegado de Sony
Computer Entertainment Espafna.

omo salmodian a menudo Mulder y

Scully, «la verdad esta ahi fuera». Y ahi

fuera lo que hay es un millén largo de

usuarios espanoles de PlayStation.

Pero, claro, la razon nada tiene gue ver
con Expediente X. Somos mas de un millén por-
que tenemos la mejor consola del mundo. ;Cémo
Ilegd a nuestras manos? j;Quiénes se encargan de
que sigamos confiando en ella? Agui tienes a uno
de los principales artifices del milagro. Sigue le-
vendo...

Un millén de consolas PlayStation tienen ya
su rincon en las salas de estar de toda Es-
pana. ;Es un buen promedio en un mercado
como el nuestro? ;Cuantos podemos llegar
a ser después de Reyes?

Al término del ano fiscal de 1998 (marzo de este
ario), Espana contara con un parque de
1,350.000 consolas. Y al termino del siguiente
ano fiscal, que terminara en marzo del ano 2000,
estaremos hablando de 2,400.000 PlayStation en
nuestro pais. El actual es un promedio excelente,
pero todavia contamaos con una posibilidad de
expansion muy importante. Son 13 los millones
de viviendas que hay en Espana, lo que significa
que nuestra penetracion actual es de cerca de un
1 1%. Y, sinceramente, confio en que somos capa-
ces de alcanzar una penetracion del 1 7% con faci-
lidad de aqui al afio 2000.

Todo esto antes de que llegue PSX2...

Bueno, PlayStation 2 la lanzaremos al mercado a
finales del ano 2000, mientras que ésos dos mi-
llones y medio de PSX1 estan previstos para mar-
zo del 2000. Lo que suceda entre marzo y finales
de ese afio no se sabe. Sera una época de transi-
to, seguramente.

Eso coincide con una declaracion hecha piu-
blica en Japon por Sony Computer Enter-
tainment, que fechaba esa posible disminu-

|

W

cion de ventas medio afio antes por ague-
Ilas tierras.

Correcto. No soy un experto en ese terreno, pero
me imagino que, desde enero del afio 2000 hasta
que lancemos la futura consola a finales de ese
afio, nuestras fabricas estaran produciendo con-
solas PSX2 para gue contemos con existencias en
el momento en que se comercialice, Lo que si
esta claro es que PSX2 disfrutara de una introduc-

cién mucho mas rapida que la que conseguida
por PSX.

Al fin y al cabo, PSX ya ha sentado los pre-
cedentes, y la expectativa creada en torno a
PSX2 es enorme.

Si, hemos creado un nombre, una marca, tene-
mos muy buena imagen como PlayStation y creo
gue, en efecto, la nueva consola sera todo un éxi-
to. También es cierto que el prestigio de Sony nos
ayuda mucho. Pero también tenemos competan-
cla: esta Dreamcast...

Y el difuso proyecto Nintendo 2000...

No sabemos qué sera de Nintendo, pero yo no
creo que introduzca una consola nueva antes gue
la nuestra. Dudo gue pase.

¢Que tipo de problemas encontro Sony a la
hora de abrirse paso en el mercado espa-
nol?
Nos encontramos con cuatro problemas muy
complicados a nuestra llegada a Espana. El pri-
mero fue que la industria del videojuego estaba
muy mal considerada por parte del consumidor
en este pals. La opinidn generalizada era, o bien
que los videojuegos eran violentos y dafinos
para los nifios, o bien que no eran mas que ju-
guetes. Desde mi punto de vista, [as companias
que copaban el mercado en esos momentos no
habian sabido cuidar la imagen del producto.
Ademas, aqui nadie conocia PlayStation, y la
gente se preguntaba qué iba a hacer Sony en el
terreno de los videojuegos. Lo primero que tuvi-
mos que hacer fue convencer a nuestra propia
compania para que realizase inversiones en pu-
blicidad, ltegar al pablico, dejarnos conocer. A es-
cala internactonal, siempre se ha tendido a pen-
sar que el sur de Europa es un mercado pequeno,
que aqui nos ibamos todos a la playa, o a tomar
canas, en lugar de jugar con videojuegos. Tuvi-
mos que demostrar que, si nos conocia, el usua-
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rio espafol romperia con esa
creencia.

En segundo lugar, cuando
llegamos en 1995, el merca-
do espanol casi no existia,
apenas si constituia el 5 o el
10% del correspondiente al
Reino Unido, Francia o Ale-
mania. Tambien hay gue te-
ner en cuenta gue la situa-
cion economica no era opti-
ma: Espana empezaba a salir
de la crisis gue broto justo
en la época de los Juegos
Olimpicos de Barcelona, en
1992.

El tercero de los proble-
mas que afrontamos fue el
de la distribucion. Los esta-
blecimientos no estaban interesados en vender
videojuegos y consolas. Nos costd mucho des-
pertar el interés de las grandes superficies, por
ejemplo.

El cuarto punto contra el gue tuvimos que l[u-
char —y seguimos luchando— es la pirateria. En
parte, tenermos un negocio menor al del resto de
Europa porgue en Espana existe un porcentaje de
pirateria de alrededor del 80%, frente al 30% del
Reino Unido, Francia o Alerania. Nuestros datos
revelan gue vendemos la misma cantidad de con-
solas en Madrid gue en Catalunfa, por ejemplo.
Sin embargo, vendemos tres veces mas software
en Madrid que en Cataluna, lo gue indica gque en
Barcelona se concentra la mayor base pirata del
Estado. Tambien Sevilla es un punto de pirateo
importante, pero el caso de Barcelona es excep-
cional.

Consola
exclusiva para
jcelebrar el
millon de
usuarios en
Espana. Lo
sentimos, pero
no esta a la
venta...

Pero se esta progresando mucho contra la
pirateria en los altimos tiempos.

Bueno, estamos haciendo un gran esfuerzo. Creo
que lo imporiante s que hemos creado una aso-
ciacion, ADESE, con muchos otros distribuidores
de juegos en este pais, y hemos llegado a un
acuerdo con la Asoclacion Antipirateria de la in-
dustria videografica (FAP).

iNo hay ningun otro método para

evitar la pirateria, por ejemplo, por via
tecnologica?

Si, en efecto, hay muchos modos de luchar con-
tra ella por via tecnologica. Lo hemos hecho aho-
ra con el hardware: hemos introducide distintos
chips, pero el problema es gue el pirata siempre
estd un paso por delante de lo gue nosotros po-
demos hacer. Hemos tratado de burlar la pirateria
caon el software, y creimos que tendriamos mas
exito, pero tampoco ha sido asi. No creo que po-
damos erradicar nunca la pirateria por simple via
tecnologica.

Sy

ST

¢Como es el usuario espanol de
PlayStation?

El usuario espanol no se distingue demasiado de
los del resto de Europa. La edad media del pro-
pietario de una consola PlayStation en Espana es
de 18 anos y medio, asi que es algo mas joven (la
media europea es de 22 anos). Esta diferencia
puede atribuirse a que en Espana, tradicional-
mente, el videojuego se ha considerado un pro-
ducto infantil, pero también puede responder al
hecho de que en nuestro pais el porcentaje de ni-
fios es mayor a la del resto de Europa. De todos
modos, que 18 afios y medio sea media nos indi-
ca que hay muchos propietarios mayores, de 30
o0 40 anos.

(Como responde el piblico a la linea de
atencion al cliente?

Nosotros hacemos todo lo posible para que fun-
cione, porgue damos mucha importancia al servi-
cio, al canje de la consola cuando se estropea,

«SIEMPRE SE HA TENDIDO

A PENSAR QUE AQUI NOS IBAMOS TODOS A LA
PLAYA, O A TOMAR CANAS, EN LUGAR

DE JUGAR CON VIDEOQOJUEGOS.»

James Armstrong

etc. Pero vamos a in-
Vertir mas recursos y
mas esfuerzo en
este tipo de accion.
Empezamos siendo
un negocio muy pe-
queno que no conta-
ba con excesivos
medios que dedicar
a la atencion al clien-
te, pero hemos ex-
perimentado un cre-
cimiento muy fuerte
que nos permitira
mejorar en ese senti-
do.

£Que tal un club

oficial y una linea
de teléfono para trucos?
La idea de ampliar los servicios de la linea de
atencion al cliente se esta desarrollando en va-
rios proyectos que, por €l momento, no podemos
desvelar. En cuanto al club, también estamos tra-
bajando en esa direccion, aungue todavia es
pronto para concretaros nada. Lo gue si puedo
decir es que, como compafiia, somos jGvenes, y
PlayStation tiene poco mas de tres anos, asi gue
confio en que nos iremos convirtiendo en una
compania mas local, con productos y servicios
mas locales. Espero que en los proximos cinco
anos haya juegos espanoles, y también que le
proporcionemos otro uso a la consola, no solo
como plataforma de juegos, sino quiza otra utili-
dad. Es un tema que estamos estudiando, en par-
ticular con varias companias de Barcelona.

Alguna pista sobre qué tipo de utilidad...?
Ahora mismo no, porgue no la tenemos, pero rnos
interesa mucho que la idea progrese. Nos gusta-
ria que la industria del software se desarrolfase
en nuestro pais. Ahora mismo es pequena, pero
vamos en buen camino.

Por cierto, la compahia UbiSoft acaba de
inaugurar un estudio de desarrollo en Espa-
fa. ;Ha pensado Sony en promover eila mis-
ma la creacion de juegos en nuestro pais?
51, estamos llevando a cabo pre-estudios con este
objetivo, y ya hemos mantenido conversaciones
al respecto. A mi me encantaria que Espana fuese
un gran fabricante de software, tanto para nues-
tra consola como para PC.

¢0Que hay de Net Yaroze? ;Pensais
potenciar la consola negra o es un tema
marginal?

La Yaroze siempre ha ido destinada a un publico
muy reducido. Es algo exclusivo para que los au-
ténticos entusiastas puedan hacer sus pinitos en
programacion, nurca sera una consola de uso
masivo. Pero, en todo caso, la respuesta en Espa-
fia a la Yaroze ha sido positiva: Javier Ventoso, un
chaval que nos mandd un trabajo realizado con
esta consola, consiguid una mencion en una de
las competiciones Yaroze gue organizamos a es-
cala europea... Y, ademas, el Director General de
Desarrollo de Software de Sony en Europa es un
espanol, Juan Montas.
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L 1Aficia Sanz, jefe de Relaciones Pablicas. [ 1 M® Jesds Lopez, Gerente Comercial. [ 1 De izgui
Amar Liefa de Marketing), Cristina Infante (dpto. Marketing), Javier Martinez-Avial (Director de Marketing), Liuch Gil (Dpto. Operaciones) y M* Jesds Lopez.

Sony Computer Entertainment Japan anun-
cio un incremento en la produccion de con-
solas a partir de octubre del pasado aho,
del millon y medio de maquinas a dos millo-
nes mensuales, en prevision de las deman-
das que se iban a generar durante las Navi-
dades. ;Significa eso que no ha habido pro-
blemas de stock en estas fechas?

No, solo que aumentamos la produccion de
PlayStation de alrededor de 20 millones de con-
solas a 24 millones de consolas al ano. Lo gue
significa es que se han destinado a Europa ocho
millones y medio de esas consolas. La maxima
cantidad de consolas de las que puede disponer
Espana hasta finales de marzo es de cerca de
880.000 consolas, asl que vamaos a guedarnos
cortos en unas 50 o 60.000 consolas, que se hu-
biesen vendido a los puntos de venta. Quiero de-
cir que el numero de familias que no han conse-
guido adquirir una consola PlayStation en Navi-
dad se sitlla en torno a las 20.000, lo que no es
demasiade grave. Pero es que tampoco podemos
dar mas abasto. De hecho, para el periodo del 25
de diciembre de 1998 al 6 de enero de 1999 he-
mos recibido 47.000 consolas mas de lo que teni-
amos previsto hace un mes. Mas no podemos
conseguir. Respecto a los problemas gue tuvimos
en Navidades del ano pasado, lo cierto es gue ni
mi equipo ni yo pudimas prever que experimen-
tariamos un crecimiento del 80%. En aguel mo-
mento, hubiera sido una irresponsabilidad por
nuestra parte presuponer que venderiamos en

una escala de 6/1 en relacion a Nintendo 64. Hici-

maos nuestros preparativos pensando en una es-
cala de entre un tres y un cuatro a uno, y ya eran

a la actividad que Sony Computer Entertainment Inc. lleva a cabo en nuestro pais. Eflos conforman, junto con Armstrong, los recursos
humanos en los que confia el gigante faponés. Maldicidn, no nos han cabido TODOS en ta foto...
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calculos muy optimistas. Los resultados fueron
mas optimistas que nosotros. Y los altimos datos
de que dispongo indican que hemos vuelto a in-
crementar esa escala.

¢Cuales son los planes de Sony Computer
Espafa respecto a PocketStation?

Hay planes, pero no puedo decir mas. Debemos
estudiar varios aspectos antes de su implanta-
cion, tanto tecnicos como comerciales. Es algo
muy importante: a veces la tecnica es maravillo-
sd, pero economica o comercialmente no tiene
exito. La razon es que, a menudo, existe una
gran diferencia entre lo que los ingenieros desa-
rrollan y lo que se ajusta a las necesidades del
usuario, que es quien manda, al fin y al cabo.
Hace 20 o 30 anos, cualquier dispositivo gue
creaba un ingeniero se vendia sin mas, pero la
competencia feroz de nuestros dias propicia que
la industria atienda, no a sus propios caprichos
de innovacian, sino a lo que pide el consumidor,

Por ejemplo, la gama Platinum. Todo un éxi-
1o, ;no es asi?

Si. Ha funcionado muy bien, y lo mas importante
es que la hemos llevado a cabo sin gue se creen
desbarajustes en el mercado: los consumidores
pueden contar con productos antiguos a muy
buen precio, que quiza de otro modo estarian
fuera de catalogo; y hemos logrado que la rebaja
no perjudique a los detallistas.

La calidad de los juegos ha crecido mucho
en los dos dltimos anos, algo que los juga-
dores espanoles agradecemos tanto como

«A Mi ME ENCANTARIA QUE ESPANA FUESE UN
GRAN FABRICANTE DE SOFTWARE, TANTO PARA
NUESTRA CONSOLA, COMO PARA PC.»

James Armstrong

Alicia Sanz, Angélica Sanchez [dpto. Marketing}, Sofia

la localizacion de los titulos. Sin embargo,
siguen publicindose juegos no traducidos
o no doblados al castellano. Suponemos
que llegara a localizarse en un 100% de los
€asos...

A mi me gustania que todos los juegos estuviesen
localizados. Nosotros contamos con una gran in-
fluencia de la industria cinematografica, dadas
nuestras conexiones con Columbia TriStar. Las
peliculas se doblan al castellano en todos los ca-
s0S y, cada vez mas, a otros idiomas del Estado.
Esa influencia ha contribuido a que en Sony Com
puter Spain nos preocupemos por lanzar nues-
tros juegos completamente localizados, y espera-
mos que el resto de la industria espanola nos
siga.Tambien estamos estudiando la posibilidad
de lanzar los juegos con un packaging mas perti-
nente para el mercado espanol, como sucede con
la industria videografica.

Para terminar, la pregunta obligada: ;algo
que el presidente de Sony Computer Spain
pueda decirnos sobre PlayStation 27

No mucho [risas). Bueno, lo esencial es que los
que han de decidir como sera, todavia no lo han
hecho. Hay que tener en cuenta gran cantidad de
factores: el precio de salida al mercado, las dis-
tintas tecnologias que puedan introducirse en
PSX2... Todavia es pronto para decir nada conclu-
yente. Hay algo que si puedo decir: sera total-
mente distinta a la consola que tenemos en la ac-
tualidad, y hay muchas probabilidades de que
sea compatible hacia atras |backwards compati-
ble] con los titulos ya existentes,

Muchos de los lectores se alegraran de
saberlo.

Claro, hay que verlo bajo el punto de vista del co-
leccionista, Es un asunto muy importante, aun-
gue poco los van a utilizar, porgue los titulos di-
senados para la nueva consola seran, no lo Y
dudeis, mucho mas espectaculares.
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Para los juegos compatibles con
il DUAL SHOCK
Se coloca en la muiieca para
maxima vibracian

(Permite total compatibilidad También disponible
para Nintendo 64 con
con ¢l GRAN TURISMO) Rumble Pack,

PC y Saturn
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Las preguntas

A. ;A qué género pertenece Devil Dice?
B. ;Quiénes lo han desarrollado?

Las respuestas

a este pon a
O RSO De D
P atio aga
Paseo e o0 16-20
080 Barcelona

E1l premio ‘

Un juego completo para cada uno de
los 20 ganadores.

Las bases del concurs

1. Puede participar cualquier lector que
no tenga vinculacién alguna, directa
o indirecta, con cualquier trabajador
o colaborador de esta editorial.

2. No existen premios en metalico
alternativos.

3. Las respuestas deben recibirse en las
oficinas de MC Ediciones S.A. en el
plazo indicado. No se aceptaran
reclamaciones por pérdidas de
Correos. Sélo se aceptara un cupén
por lector.

4. El nombre de los ganadores sera
publicado en préximas ediciones
de la revista.

5. La decision de los jueces sera
inapelable.

6. La participacion en estos concursos
implica la aceptacion de las normas
anteriores.

Veamos. He aqui la propuesta de
Intelligent Qube. Eres un
diab1lillo (literalmente). Te
encuentras en una cuadricula en
la que descansan varias series de
dados. Puedes caminar de uno al
consecutivo, hacer que sus caras
giren hasta darte el valor
numérico que necesitas, encajar
esos valores en cadenas (una
hilera de dos doses, o de tres
treses, o de cuatro cuatros,
etc.) y hacer desaparecer 1o0s
moteados cubos de la faz de Ta
Tierra para siempre. 0 puedes
desatender tus responsabilidades,
esperar a que Tla cuadricula se
atiborre de dados y morir
sofocado entre ellos. Duro,
Pues hala, decidete, que no
tenemos todo el dia.

ieh?

@ and “PlayStation” are registered trademarks
of Sony Computer Entertainment Inc.

Y LOS AFORTUNADOS SON...

Si esta vez no apareces en la lista de ganadores, quiza
lo hagas en la de nuestro proximo nimero. Con
PlayStation Magazine siempre ganas.

CONCURSO MEDIEVIL
0
Las respuestas:
A. Daniel
B. El Caliz de las Almas

GANADORES DE UN JUEGO
COMPLETO MEDIEVIL
Joaquin R. Ayala Fraga
(Fene, A Coruna)

J. Pedro Aguilar Leo
(Alcantarilla, Murcia)
Domingo Morcillo Cantero
(CECETLFAR
Alfonso Noriega Meneses
(Oviedo)

Andrés Jesus Blanco
(Caceres)

Enrique Lopez
(Madrid)

Moisés Bardaji Brafias
(Zaragoza)

Juan Pino Lopez
(Las Navas del Selpillar, Cordoba)
Guzman Vera Garcia
(Pilar de la Horadada, Alicante)
David Velasco Diez
(Madrid)
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TENENG es que. pof ptimeta
vez, puedes sentif lo que siente un
jugador de futbol.

tInc.
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es que, por primera
vez, pu ' '
Puedes sentir | que siente yn

Jugador de futbol.

and "PlayStation

Namco'is a registered frademark of NAMCO Ltd.

Hasta ahora, en todos los simuladores de fithol, to, jugando de lateral derecho, le pusabas ol central,

que curiosamente también eras ti. Luego avanzabas y, después de hacer uno pared contigo mismo, te

centrabas a ti mismo, esta vez jugando de delantero y luego.... jBasta ya! Lo que tienes que hacer es

ocupar una sola posicion, ser o mismo durante todo el partido: un solo jugador. El libero, el cerebro
del equipo. Yo verds cémo empiezas o sentir lo que siente un jugador de fithol.

Para bien y para mal. Claro. PlayStation
LiberoGrande. "El fithol es asi.”
Todo el PODER en tus MANOS

(1)}] Jugadores 1 blogua o i) Arcede stk I SHOTK. .. www.playstation-europe.com

Consulta cualquier duda que fengas sobre "PlayStation” en el teléfono 902 102 102




Reservado para los juegos perfectos.

Espléndido y totalmente recomendable.

Muy bueno. Obligatorio en cualquler buena
coleccién de juegos.

-

Buen juego con algiin pequefio
pena comprario.

Tiene algin fallo, pero es un buer»
Normal. Un juego entretenido, pero p
defectuoso.

Por debajo de la media: o tiene alg
serio o deviene aburrido en poco i

Bastante malo. Como mucho, resulta e
durante un par de horas

ANALISIS

B-Movie
Music
C3 Racing

Bust-A-Move 4
LiberoGrande
Test Drive 4x4
Actua Soccer 3
0.0.1.

Test Drive 5

auizebep uopwiSAR|d 2p ejouedss |B121j0 UQIDIP]

D)



Magazine

on

spafiola de PlayStat

Edicion oficial

m
=
m

Oh, misterio: i_conseguiré Core llenar sus arcas
- por tercera Vez con un flamante Tomb Raider?

as alla de la simpatia que Lara ha despertado
en la prensa, mds alla de los comicos parale-
lismos entre la seforita Croft poligonal y la se-
fiorita Croft de carne y hueso, y mds alla de
sus enormes... atractivos, hay una verdad
irrefutable y a veces olvidada: los dos primeros Tomb
Raider fueron muy, muy, pero que muy buenos. Y Tomb
Raider 3, a pesar de las cinicas previsiones de algunos,
no es una excepcion.
iPor qué? Hay muchas razones. La mas palpable es la
mejora grafica. Tomb Raider revolucioné el mundo de
los videojuegos con sus enormes escenarios poligonales
y la sublime (al menos entonces) animacion de Lara.
Tomb Raider 2, en cambio, retomé el motor del juego
original. Core se limito a incluir nuevas texturas y un par
de movimientos para fa protagonista, y no todos vieron
aquello con buenos ojos...

La tercera parte de la serie, sin embargo, se ha desa-
rrollado en base a un motor mejorado. Los escenarios ya
no estan construidos con blogues cuadrados, como los
de TR] y TR2, sino mediante bloques triangulares. Asi,
el aspecto del entorno es menos anguloso y mas versa-
til. Las texturas también son mas detalladas que antes, y
los efectos de luz han sido retocados. En suma, el mun-
do de TR3 goza de un realismo muy superior al de las
anteriores entregas: la vegetacion de los niveles de la In-
dia, las luces que brillan a través de las ventanas en las
calles de Londres...

Pero no sélo de graficos vive el
hombre. También importan otras
cosas, como el disefio de los nive-
les. Y de nuevo inclinamos la cabe-
za ante el nuevo trabajo de Core
Desing. Algunos niveles rinden ho-
menaje a los laberinticos escena-
rios del Tomb Raider original. El ni-
vel Thames Wharf, por ejemplo, se
parece mucho a St. Francis’ Folly,
de TRI. También hay localizacio-
nes al aire libre, como las de la se-
gunda parte, v... algunas sorpresas

2 3

[11 TR3 ha de [71A hando en Aldwych. [31 Un bonito efecto de

5 (11 Reminiscencias de TR.

L[21 El principio de Wharp
Thames. [3]1 Vas a encon-

trarte con una trampa te-
rrible... [4] Una imagen de
la intre de [a Antdrtida.
[51 El momento culminan-
te del primer nivel.

misterio. [4] Tigre, tigrecito, yuapo... Estite quieto para que pueda dispararte...




Tarjeta de memoria
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W DISPONIBLE Si W ORIGEN Gran Bretaiia
B PRECIO 8.990 pesetas W GENEROD Aventuras en 3-D

que no te que-
remos estropear,

Los movimientos nuevos, por
desgracia, no son muchos. Para
ser exactos, son tres: el Monkey
Swing sirve para agarrarse a cier-
tas seccicnes altas y moverse a lo lar-
go de ellas sélo con los brazos.
Otro movimiento {algo que nos

sorprendié mucho no encon-

trar en el segundo Tomb Rai-
der) es el de agacharse. Si ha-
ces que Lara se agache y mue-
ves el stick en cualquier direccion,
ella se arrastrard hacia alli. Esto es muy
(til a la hora de buscar rutas alternativas en una
seccién dificil, ademas de para dar con algunos rin-
cones secretos. Los tlneles por los que arrastrarse
son muchos, bien combinados con plataformas, ca-
bles, cornisas y grietas.
El tercer movimiento nuevo es el Sprint, definide
por una barra de energia (similar a la de oxigeno que

aparece cuando estds buceando): Lara puede correr
mas rapido durante unos segundos, para tomar ca-
rrerilla antes de un salto o pasar por una puerta antes
de que se cierre. Puede parecer una novedad algo
«simple», pero con el tiempo verds que ofrece canti-
dad de posibilidades (aunque donde este movimien-
to resulta realmente (til es en los puzzles y trampas
gue funcionan por tiempo).

Las tres nuevas habilidades de Lara dan un giro de
180 grados a la mecanica de juego de Tomb Raider 3
respecto a las anteriores entregas, y eso es algo que
se nota en el disefio de los niveles. Los puzzles son
completamente distintos, como lo fueron en Tomb
Raider 2 gracias a la posibilidad de escalar.

Sin embargo, no todo en Tomb Raider 3 es maravi-
lloso. El tercer titulo de la serie coincide en una cosa
con los otros dos: hay’algunos niveles més «flojos»
que otros. Algunos escenarios son endiabladamente
frustrantes, y a veces hay que ser un auténtico maes-
tro con el mando para superar a un enemigo que, en
principio, deberia resultar facil de matar. Otras veces,
te veras perdido en un mar de plataformas como los

LEs Tomb Raider 3 uno de los
juegos con mejores graficos
de PlayStation? Esta claro
gue si, pero... jes el mejor?
Bueng, Se acerca...
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LOS MOVIMIENTOS

En TR3 Lara cuenta con tres habilidades nue-
wvas: Ia de arrastrarse, el denominade Monkey
Swing y el Sprint. Hastz el mas veterano se
sorprendera de la posibilidades de estos mo-
vimientos [y de las ocasiones en las que se
vera obligado a utilizarlos). Ahora las trampas
v secretos son mas dificiles de superar; y por
supuesto, Lara esta sensacional cuando eje-
cuta cualquiera de sus nuevas habilidades...

[11La i6n de estar es
lando a es 0Sa.

[Z] Otra cosita para Ia mochila.
[Cirewiol En el nivel de la India uti-
lizas una moto de cuatro ruedas.
L[] Otro raptor juguetén.

supuesto, cada ruta ofrece diferentes posibili-

dades, enemigos y trampas, y siempre hay una mas fa-
cil (con menos sorpresas) que la otra. Buen ejemplo de
ello es el primer nivel del Pacifico Sur: te encuentras en
una habitacién con una puerta cerrada y un agujero que
da a un tanel por el que puedes salir. Por supuesto, lo
primero que haces es salir por el tinel y ya esta, pero si
decides quedarte y explorar con detenimiento la habita-
cion, te daras cuenta de que hay una forma de subir a
una plataforma que esta en lo alto y, desde alli, a otras
plataformas mads altas. Al final de tu ascenso encentra-
ras una palanca que abre la puerta que antes estaba ce-

GRACIAS A LOS GRAFICOS, TR3
GOzZA DE UN REALISMO MUY
SUPERIOR AL DE LAS
ANTERIORES ENTREGAS.

que tan mal te lo hicieron pasar con Lara hace tiempo.
Morir diez veces seguidas en el mismo sitio no es un
alarde de jugabilidad, y por desgracia, eso es algo que
en Tomb Raider 3 pasa mucho (mds alin que en la segun-
da parte). Hay cinco «mundos»: India, Londres, Arizona,
Isla del Pacifico Sur y Antartida. El primero y el dltimo es-
tan preestablecidos, pero los tres centrales se pueden

rrada, ademas de unos cuantos items extras.

Por desgracia, a pesar de las rutas opcionales vy la li-
bertad de eleccion de los tres mundos intermedios, la
mecdnica de juego de TR3 se reduce a una mera suce-
sion de puzzles, malos a los que matar, interruptores,
llaves y puertas cerradas. Lo que tienes que hacer es
muy sencillo: buscar una llave, abrir una puerta que es-

jugar en el orden que se quiera. Y es que el nivel de difi- taba cerrada, matar a los malos, superar una seccion de

= cultad de estos tres no varia demasiado entre ellos... jes

N eso bueno? Eso te toca decidirlo a ti. [I:us JE’FES__

(s} Quizds una de las mejores innovaciones de TR3 sean |

" las diferentes rutas: algunas veces hay dos caminos que Si bien los dos primeros juegos sélo consi-
= puedes tomar, si bien ambos llevan a la misma meta. Por guieron inmortalizar a sus jefes en nuestra
L memoria feran relativamente faciles de

= matar], aqui no encontraris a nadie tan
b julce como el tador Abortion, el malo
P malisimo de Tomb Raider. ;Eso es lo menos
b fgue encontraris! Preparate para unos ma-
: los verdaderamente tozudos...
=
W

]

wr

YV

[ 11 Ambhiente fantasmal. Una sorpresa te aguarda... [2] Por fortuna, Lara no odia a
las serpi ji 1. [3]1 Cada afo esta mas guapa. [4] Cuidado con el metro.




plataformas, resolver un puzzle, toparse con otra puerta
cerrada.., Quizas nos habria bastado con que Core me-
Jorara el que sin duda siempre ha sido el aspecto
mas pobre de la serie: el combate. Pero en lugar
de hacerlo, casi se podria decir que lo han em-
peorado. El aumento (considerable, pero no
sorprendente) de la |A de los enemigos conlle-
va una mayor dificultad que, por otro lado,
no se ve equilibrada con ninguna novedad
en la forma de luchar o disparar, ;Por qué
no hay un modo francotirador? No habria
sido tan dificil incluirlo, y asi se habrian
equiparado las posibilidades combativas de
nuestra chica favorita con las despiertas men-
tes de los nuevos malos.
No, la IA de los enemigos no siempre funciona en de-
trimento de la jugabilidad: ahora puedes pasar por de-
tras de un guardia sin ser visto, por ejemplo; o sobrevi-
vir gracias a que algunos malos no te disparan si ti no lo
haces primero (si no lo haces, algunos te conducirdn
hasta reas secretas). Ademas, no todos los soldados
«piensan» igual. Algunos muestran conductas diferen-
tes, y si bien la reacion normal al verte sera disparar, lo
mds listos saldran corriendo en busca de ayuda para li-
quidarte, o activaran la alarma. En el Area 51 los solda-
dos activan una alarma que te pone las cosas realmen-

NO PIERDAS EL Dia

En TR3 se incluyen los diamantes para salvar Ia
partida que aparecieron en el primer juego. Es-
tan repartidos por el escenario (a veces en
puntes mdas inaccesibles que los mismisimos
secretos) y puedes guardarios para usarlos
cuando lo creas conveniente. Es una mezcla
entre el sistema de salvado de la primera parte
y el de la segunda. Genial.

1 [1-31 Tan adictive como cualquier TR. [41 Un salto dificil. [51 En el pantano hay
1 arenas movedizas.

UNA DE LAS MEJORES INNOVACIONES
SON LAS DIFERENTES RUTAS QUE
PUEDES TOMAR, AUNGUE LLEVEN A
LA MISMA META.

te dificiles. Los vehiculos nuevos, las armas —lanzamisi-
les incluido—, los jefes y las secuencias de video son
alucinantes, pero eso vamos a dejartelo descubrir por ti
mismo,

La conclusion es que Tomb Raider 3 es mejor gréifica-
mente que sus antecesores, y ofrece mas opciones, ar-
mas, movimientos y variedad de escenarios, pero... no
esta planteado como deberifa. Si no eres un virtuoso de
los anteriores TR, no tienes ninguna esperanza de so-
brevivir a la tercera aventura de Lara. Y si eres un exper-
to «tombraideriano», en mas de una ocasién te formula-
rds preguntas tan detestables como: «Quién me ha ma-
tado?» «;Qué me pasaré si salto ahi? Esta muy 0scuro.»
«;Por qué es la octava vez que me matan en este pun-
to?» «;Donde estd el malo que me est4 disparando?» Las
mejoras graficas y la superior 1A de TR3 han afectado se-
riamente a lo mejor del juego original: su jugabilidad. Y
ademas, el funcionamiento del control analdgico es sen-
cillamente pésimo (Lara se mueve hacia donde t giras
el stick analdgico, pero no lo hace gradualmente, y re-
sulta imposible controlarla si no es con la cruceta digi-
tal). Tomb Raider 3 es fantdstico, pero no lo suficiente.

Y desde luego, mucho menos de lo que deberia, con
un titulo como Metal Gear Solid a |a vuelta de la iy
esquina.

Alternativas...
Tomb Raider 10/16  Psm1
Tonih Ralder If 110 PSwI3
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[11 Meterse en el barco es algo dificil. [2] Si usas un Sprint, llegaras a tiempo a‘
para entrar por ese hueco. [3] Esto HA dolido. =

[
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B GRAFICOS

Maravillosos, impecables, perfectos 10

Un motor mejorado, mas detalles, mejor

PIayStation ===

Inferior a la de las anteriores entregas 8

R
inteligencia artificial y tres movimientos 5
nuevos. Genial, pero insuficiente. Suerte y

Magaziners , ADICTIVIDAD

Mucha. Y hay un nivel secreto por descubrir 70

que es muy largo.
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[11 (AC de Milin contra el Chelsea? Si esto no
es un suefo de partido... [2] Una porteria bien
despejadita. [3-4]1 Mmm, estadisticas y todo...
I5]1 zlan Brown o Rick Witter? La decisién es
tuya. [6] Una vista alternativa.

Tras pasar una temporada en la soleada Francia, el perenne titulo de EA aspira
a arrasar de nuevo con otro FIFA...

a escena futbolistica de PlayStation se ha con-
L vertido en un ejemplo algo peculiar de aque- ACMitan - O (helsea
llo de que el arte imita la realidad. Esta empe-
zando a parecerse al mundo futbolistico en
todos los aspectos. Los fabricantes consiguen
con grandes sumas de dinero los mejores contenidos y
ahi estd, si no, el caso tan ilustrativo de la eterna serie
FIFA de Electronic Arts.
Mientras que otros juegos de fatbol se han de con-
formar con dejar los comentarios en inglés, los bolsillos
de EA estan tan llenos que se puede permitir el lujo de

[11 Fijate en
el detalle tan

) realista de
contratar un equipo al completo: Manolo Lama y Paco esa sombra.
Gonzélez, el primero ya habitual en esto de los comen- 21 Con el

tarios digitales para los FIFA. De acuerdo, las cronicas
continGan siendo algo repetitivas, v esta claro que ese
aspecto se podria mejorar con mas cortes de voz, pero
preferimos esto a una retransmisioén a lo Eurosport sin
doblaje que, encima de sonar a guiri total, acaba resul-
tando igual de machacona. Y también nos gusta topar
en la caratula con la idem de Morientes. ;Qué quieres Mucho mejor invertidos son los medios
que te digamos? Mejor él que Owen, que EA ha empleado en visitar [talia, Francia

y otras potencias futbolisticas para asegurar-

LOS BOLSILLOS DE EA ESTAN TAN se de que los estadios del juego estén repro-
LLENDS QUE SE PUEDE PEBMITIR ducidos a la perfeccion. Si a esto le afiades

una animacion de los jugadores lograda

EL LUJO DE VISITAR LOS ESTADIOS como nunca, no queda mas remedio que

reconocer que la serie FIFA de EA es algo

REALES PARA REPRODUCIRLOS... parecido al mega millonario Manchester

descanso vuel-
ven los comenta-

[11 ;Captura del movi-
miento? Estupendo. [2]
Tension de Ias buenas

en la porteria.
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H EDITOR Electronic Arts B FABRICANTE Electronic Arts
® DISPONIBLE Si H ORIGEN Canada
m PRECIO 7.990 pesetas W GENERO Simulador de fitbol

FIFA: 1 ACTUA: O -

Uno de los mejores puntos de FIFA es su sutil sistema de control. Puedes
pasar en cualquier direccidon o sin destino fijo, y las entradas son todo
un arte. La perfecta disposicion de los pixeles te permite robar el balén
de los pies del adversario con gran exgquisitez.

Los dispares estin muy logrades. Los jugadores no sdlo se colocan auto-
méticamente en sus posiciones, sino gue se mueven y saltan para hacer-
se con el halén. Los delanteros estin al tanto y se abalanzan sobre los
balones por muy lejos gue hayan caido. El sistema de replays, con sus
miiltiples angulos de camara, es estupendo para revivir los momentos de
gloria. Ojala las repeticiones se pudieran grabhar para la posteridad...

SE TRATA, MAS BIEN, DE UNA EXHIBICION
DE AMOR, PUES LO QUE HACE EA ES
FORTALECER LA SERIE CON TODOS ESTOS
RETOGQUES APARENTEMENTE MENORES.

FIFA '99 encarna también una nueva etapa revolucio-
naria en el desarrollo de esta veterana serie. El equipo
de programacion, desde Vancouver, ha llevado a cabo
multiples perfeccionamientos en los controles del
juego. Sin embargo, no parece que EA siga inte-
resada en anadir nuevos saltos tecnolégicos
a la serie FIFA. Se trata, mas bien, de una
exhibicién de amor, pues lo que hace EA

es fortalecer la serie con todos estos
retoques aparentemente menores. FIFA

'09 presenta, entre otros elementos

nuevos, la parada controlada del balén
con el pecho y un afianzamiento de la
IA de los equipos, que permite a los

[11 ;Venga, pelotita, sé
buena y cuélate! [2]1 Uy,
uy, uy, la que se va a
armar esta noche...

[3]1 Bonita presentacién.

United. El Gnico titulo que le puede hacer
sombra es /55 Pro, de Konami. Viene a
ser como un advenedizo que, pese a no
contar con ningln jugador o estadio de
«(re)nombre», se las apaha para llegar
siempre a la cumbre de la consola de
Sony.

EA recupera de nuevo la serie FIFA tan
sdlo seis meses después de haber conse-
guido la licencia para la Copa del Mundo. El
nuevo titulo de esta serie, increiblemente jugable
y compleja donde las haya, incluye equipos y jugadores
de todos los colores. Todo el que es «alguien» en el
deporte rey, desde Estados Unidos a Suecia, esta repre-
sentado en el juego. Aqui estan los campeonatos de
Liga (incluida la Liga de las Estrellas) de 12 paises y los
220 equipos participantes. Si no te basta, puedes
enfrentarte en titulos como la Liga de Campeones o la
Liga Europea, y ademds podrds crear tus propias com-
peticiones.

it g e ';-.' ] ‘

[1-41 Un togue menor pero efectivo de FIFA '99 es la parada controlada de la
pelota con el pecho. Pulsa el D-pad justo antes de gue el balén se te acergue y
la proteccién esta asegurada.
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FIFA: 2 ACTUA: O

Los porteros son por lo general el talén de Aguiles de los jue-
gos de fiithol. Suelen fallar a Ia hora de parar los disparos
producidos desde los dngulos del terreno de juego e incluso
los mas inofensivos, directos a porteria. Los guardametas de
FIFA son, sin embargo, los mejores de la clase. Cierran el
angulo cuande un delantero se acerca a la porteria y se lanzan
para parar, atrapar o alejar los balones peligrosos fuera de su
area. EA tamhién se lo ha currado para asegurarse ie fque este
dltimo bastién de la defensa se levante nada mas caer estira-

do en el césped y evitar asi que el balon se cuele de rehote. o
Tal como sucede en la realidad. Bueneo, nunca se sabe... El noble guerrero gue es el portero. Sabio, agil, preparade, previsor, valiente... desastre.

Los botones frontales sirven para realizar los dispa-
ros, pases y entradas mas sencillos, aunque la potencia
del chute resultante depende de la altura y proximidad
de la pelota en el momento de pulsarlos. Si bien este
hecho supone para el usuario un menor control sobre la
accion, el caso es que funciona de primera. Si pierdes el
balén es cosa tuya y, por otra parte, la satisfaccion de
ver cdmo un buen pase resulta en un golazo es el ejem-
plo perfecto de lo que puede hacer un sistema de con-
troles cuando esta bien planificado. El nuevo sistema de
juego de pecho funciona también estupendamente,
dentro del sencillo marco que presenta el juego: basta
con que pulses el D-pad cuando el balén esté a la altu-
ra correcta y lo controlards con una
habilidad reservada por lo general a
los jugadores que ganan tres millones
a la semana.

FIFA 99 luce sus muchas capacida-
des en sus frenéticos partidos. Los
pases se realizan a un ritmo vertigino-

FIFA '99 cuenta tamhién con una
rutina de IA muy prictica, que
te «ayuda» a mantener la pelota
en movimiento. Todo un detalle,
muchas gracias.

jugadores correr por el terre-
no de juego como es debido. Puede
que estas innovaciones no parezcan gran
cosa, pero encajan sin ningtin esfuerzo en el
juego en lo que se refiere al desarrollo de la
accion. Se suman a un sistema de controles ya
amplio de por si, ficil de aprender y que ofrece
todo un surtido de pases, jugadas de pelota y chu-
tes. Un sistema del que carece, por ejemplo, el titu-
lo de Gremlin Actua Soccer 3.

tion |

Millones de detalles, billones de partidos, trillones de opciones... FIFA
99 presenta un sinfin de | y otras tas mejoras de
los ya habituales.
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Manchsin U

[1]1 Atague y (21 replie-
gue con el raho entre
las piernas...

[1-21 Te dan ganas de hacer
picadille a alguien... [3-5]

Imagenes, apropiadamente
oscuras, de la alucinante

secuencia de video intro-
ductoria. Por si te intere-
sa, ése es el estadio San
Siro...

Arsema

50 y los movimientos mas dificiles
son cuestion de segundos. Aun asi,
dotado de ese motor tan potente
que se ocupa de todo, puede per-
mitirse el lujo de concentrarse en
su estética. A primera vista, los
jugadores parecen estar apretuja-
dos y son quizd demasiado altos,
pero cuando la cosa se pone calien-
te se mueven muy bien. La fluidez
de la animacién, cuando los juga-
dores esquivan a los defensas o
saltan para dar un cabezazo, es
asombrosa. Los mandatos del periférico afectan de
inmediato a lo que pasa en pantalla. Es mas, cuando los
usuarios pulsen Circulo para realizar un disparo directo
a porteria, el resto de los jugadores actuard en conjun-
to para apoyar esa jugada. La cdmara reflejard incluso
las caras de frustracion si el disparo resulta fallido.
FIFA '99 supone un paso adelante para la licencia fut-
bolistica de EA. Combina la inmediatez de un arcade
con un nivel de control a todas luces extraordinario, si
tenemos en cuenta lo sencillo que es su sistema. Todos
y cada uno de los aspectos del juego coordinan a la per-
feccion: el sistema de controles con las animaciones
increibles de las jugadas y movimientos. Otros detalles
menores son, por ejemplo, el hacho de que los jugado-
res acusen a los del otro equipo de tirarse al suelo cuan-
do el arbitro pita una falta, una banda sonora puesta al
dia y algunos de los mejores porteros que hayan honra-

| vereaicTo

do con su presencia un juego de fatbol. Y ahora, la pre-
gunta de rigor: jconsigue FIFA '99 el primer puesto de la
Liga PlayStation?

La verdad es que no. Estd empatado en puntos con el
titulo de Konami IS5 Pro '98, pero se queda atrds en lo
gue a goles se refiere. En términos de calidad ambos
juegos estan mas o menos a la misma altura y son lo
bastante diferentes como para conservar su propio
atractivo. /SS Pro '98 cuenta, ademas, con la ventaja de
unos sprites mas grandes y un sistema de controles
mas complejo, lo que redunda en un juego algo mas
profundo que el ofrecido por el estilo arcade de EA. Asi
pues, el titulo de Konami se mantiene en su sitio,

De todas formas, EA puede darse mas que
satisfecha con el rendimiento de FIFA '99. o

La ambientacién, los chutazos, el partido... FIFA '99
cubre todos los angulos.

Alternativas...

IS8 Pro ‘38 &0 psmz2
Actua Soccer 2 10 PSMI3
158 Pro 810 PSME
Copa del Mundo '8 8/10 PSMI8
Actua Svccer 3 /10 PSMZ5

PIaStation B ACCION
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B GRAFICOS

Detalles increibles y animacién muy fluida 2

Por un tubo. Te esperan miles de movimientos 9

Montones de opciones de liga y de copa 9

Otra actualizacién muy lograda. El ritmo
y la destreza tipicos del juego se unen a
uno de los sistemas de control mas
instintivos que se hayan visto.

| uoneIsAe|d

@



e PlayStation Magazi

L[11 El rojo significa que
pares. El verde, que ti-
res, y rapido,. [2] El re-
sultado de frenar al mis-
mo tiempo. [3] ;Te pare-
ce honito? Nos avergon-
zamos de ti. [4] Es facil
chocar, sobre todo si vas
en direccion contraria...
[5] Reduce cuando te
acerques a las chicanas
y acelera cuando empie-
ces a salir.

Si el primer TOCA te dejé boquiabierto y todavia estas alucinando con Colin McRae,

EN EL MODO BATTLE
CONDUCES EN
DIRECCION
CONTRARIA Y TIENES
QUE ESQUIVAR EL
TRAFICO QUE TE
VIENE DE CARA.

:como sera 10 huevo de Codemasters?

OCA, la entrega original, tropezd con una
competencia salvaje en PlayStation (los pree-
xistentes V-Rally y Rage Racery, para colmo,
CT). Con este segundo juego, Codemasters
ha intentado suministrarnos algo mas que
simples carreras Touring Car. Ahora puedes conducir a lo
largo de un montén de circuitos (la mayoria ingleses,
claro) con una plétora de vehiculos distintos. ;Qué te pa-
rece un AC Superblower, por ejemplo? ;Y un Jaguar
XJ220, un TVR Speed 12, un Grinnall Scorpion de tres
ruedas...?

El motor del Touring Car Championship también se ha
mejorado: ahora hay mas cuadros por segundo, los re-
flejos en el asfalto cuando llueve son mas nitidos vy las
diferentes condiciones climatolégicas son mas verosimi-
les. Codemasters asegura gue la frecuencia actual es de
60 frames por segundo, frente a los 30 del original. En
realidad no llega a tanto: cuando hay muchos elementos
en pantalla, los frames se ralentizan bastante, y la dis-
tancia de escenario renderizado es menor (se ven apare-
cer algunos poligonos de repente, especialmente los ar-
boles). En general, el aspecto del juego es mejor que el

T

del original. Quizas si no conoces muy bien la primera
parte ambos te parezcan iguales, pero si eres un experto
jugador de TOCA, notaras algunas diferencias.

Otra de las novedades de TOCA 2 es el modo Battle,
en el que conduces en direccion contraria y tienes que
esquivar el trafico. No es nada facil. También hay un
modo para dos jugadores mediante pantalla partida vy,
como en FI '98, uno para cuatro jugadores mediante ca-
ble de enlace (con dos consolas, dos juegos y dos teles).
También aparecen diversas competiciones distintas,
pero si no eres un fan incondicional de las carreras ingle-
sas, lo mas probable es que te parezcan todas iguales.
Te pasaras la mayoria del tiempo en la opcidn Single
Race, o el cualquiera de los dos modos Championship.

¢Cuantas pistas? El doble que en la primera parte. Y si
bien la mayoria de los circuitos son ingleses, también los
hay de otras partes del mundo (a los que accederas me-
diante las pruebas internacionales). La variedad de co-
mentarios es muy superior a la de su antecesor, aunque
comparte con él un pequefio defecto: el comentarista.
Soso, como minimo. Los coches se han disefiado de nue-
vo, y ahora las lunetas son transparentes. Asi, durante

L1711 Los Ford de Formula 1 son muy rdpidos. [2]1 Y aunque los Grinnall tiene sélo el motor de una moto, tam-
bién es muy rapido. [3]1 El modo replay te permite comprobar donde fallaste.

3 Q_’ﬁ JN—
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]ugadores

B EDITOR Proein B FABRICANTE Codemasters
B DISPONIBLE Si W ORIGEN Gran Bretafa
= PRECIO 8.900 pesetas B GENEROD Carreras

v o e

los replays, puedes verte a ti mismo dentro del coche, o
a tu adversarios cuando les adelantas durante la partida.

El Campeonato TOCA es el propio modo Touring Cars,
y difiere del mode Championship del primer juego sélo
en lo que a reglas se refiere (en TOCA 2 las reglas son las
del Campeonato Touring Car de 1998). Cada una de las
13 pruebas consta de dos carreras normales, un Sprint
de una sola vuelta y una carrera Feature (muy larga, en
la que tienes que conseguir mantener el coche entero
después de un montén de vueltas). Sélo hay una
vuelta de clasificacion (en lugar de Ias tres del
primer juego), y durante la carrera Feature es
obligatorio hacer una parada en boxes para
cambiar los neumaticos. Es importante que consi-
gas un tiempo de calificacién decente en las carreras
cortas, porque se terminan enseguida y apenas tienes
tiempo para adelantar. Ademas, algunes circuitos son
diabélicamente estrechos.

A medida que avanza la temporada irds amasando
puntos, que cuentan para el total del campeonato. Sin
embargo, coemo en el original, el sistema de juego te
descalifica si no alcanzas un determinado nimero de
puntos durante cada prueba. Sélo puedes acceder al
campeonato completo en el nivel de dificultad més alto.
No importa lo bien que lo hayas hecho en el modo Novi-
ce: con la dificultad madxima, te pondran de patitas en la
calle antes de que des la tercera vuelta...

El otro modo Championship es la serie Support Car, y
es aqui donde aparecen los coches no pertenecientes a
la categoria Touring Car. Sélo puedes empezar la serie
con un Ford Fiesta o un Ford de Férmula 1, pero hay
aproximadamente ochc coches mas par descubrir (a los

Alternativas...

Gran Turismo 10/10 PSMI8  que accederds a medida que consigas mas puntos) y al-
Colls MeRae Bally  10/70 PSMZ0 gunas pistas secretas. La verdad es que el modo Cham-

pionship es mas serio e interesante que el Support Cars,
064 10 PSMIZ  pero nunca estd de mas una pequefia nota de originali-
" 10 PsMIt dad. Ademas, en la serie Support Car encontrards co-

ches mucho mas potentes y dgiles que en los modos

* = 7

=

£1] Nueva York es una
pista de bonus. [2] Vaya,
apaiados vamos. [31 Si el
de ese Volvo es Rydell, te
ganara. [4] La distancia
de trazado no esta mal.
I8 . Nos queda mucho
para remantar?

normales. En definitiva, TOCA 2 es algo mejor que el
Touring Car Championship. Lo malo es que la competen-
cia en este género ha crecido y mejorado mucho tdltima-
mente. Ningln TOCA es comparable a GT, y muche me-
nos a Colin McRae. La mas que modesta conduc-
cidn del primer TOCA permanece casi intacta en
esta nueva entrega, las mejoras grificas no se
notan lo suficiente, los comentarios

son terribles, la masica mediocre
v, por si fuera poco, no tiene
freno de mano. jUn juego
de coches «realista»
que no tiene freno de
mano!

TOCA 2 ha lle-
gado demasiado
tarde a PlaySta-
tion. Ya hay nue-
vos reyes en el
trono de las rue-
das vy, si bien es
algo mejor que su
antecesor, no tiene
nada que hacer compara-
do con las cosas que hemos
visto Gltimamente. Le faltan juga-
bilidad, originalidad, realismo
y —ioh, pecaminoso descui-
dol— freno de mano.

> uof:
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Mejores que los de su antecesor, pero aun asi modestos 9

Mucho mejor que el primer TOCA,

aurzebew uoneiSAe)d °2p ejoyedsa [eiyc

pero GTy Colin McRae siguen

No tanta como deberia 7 4
siendo los modelos a seguir.
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Muy largo, pero monétono y carente de emocién 9

Quizas TOCA Championship 3...
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® DISPONIBLE Si MW ORIGEN Estados Unidos
B PRECIO 8.990 pesetas B GENERO Shoot 'em up

£Qué, contratamos a Stallone, Willis Y la Pfeiffer para esta peli? Casi que
no. Con este presupuesto, t@ ponemos a ti de estrella y tira millas...

B-Movwvie es unar
¥, Si... ar

ion de ios célebres, vajillas enteras de platillos vo-
laser. Es frenético, cadtico a veces, pero muy divertido.

ste juego nos transporta a una época del cine
en la que las flotas extraterrestres invasoras
eran poco mas que platos de plastico suspen-
didos de un cordel. Un tiempo en el que sélo
los héroes de cara alargada podian salvar el
dia (o eso, o los extraterrestres experimentaban una re-
accién mortal a la lluvia o al resfriado comin). Este shoo-
ter en 3-D de King of the Jungle se mofa en su recreacion
de aguellas peliculas inintencionadamente cémicas, a la
vez que se nutre de la reciente Mars Attacks para su
emocionante banda sonora y sus excelentes efectos es-
peciales.

B-Movie ha conferido al género cldsico un enfoque
moderno, pero la impresion inicial es que te encuentras
ante una momia. Por fortuna, no es asi. Las 20 platafor-
mas del juego estdn repletas de platillos volantes que
abducen a inocentes ciudadanos, lugares famosos
atacados por los aliens y un viaje al espacio para
plantarles cara. La mayor parte del juego sitGa al
jugador en una serie de combates contra las na-

PlayStation M:

Lanzate a la batalla espacial y
utiliza algo de artilleria terra-
guea para acahar con eses hi-
chos verdes.

VEREDICTO

ves extraterrestres que, por si solos, habrian hecho que
el juego pecara de estrechez de miras. Para contrarres-
tarlo, el fabricante ha confeccionade una serie de misio-
nes muy bien enlazadas que refuerzan el argumento y
fomentar el interés del jugador. Una de las misiones, por
ejemplo, consiste en robar una nave alienigena para que
los cientificos de 1+D construyan una réplica que se utili-
zara mds adelante.

Seria demasiado facil despachar B-Movie como un
shoot ‘em up de la vieja escuela. La verdad es que super-
pone una capa de ideas sobre otra hasta llevar el juego
mucho mas alla de sus sencillos cimientos. Una proce-
sion de pilotos de cabeza cuadrada aparecen a los
mandos de las naves de combate terrestres, y aun-

que la [+D y los elementos de desarrollo del ar-

gumento no pueden rivalizar con los de Com-
mand & Conguer, te mantendran en vilo con sor-
presas y giros inesperados.
B-Movie entretiene a bastantes niveles. Te habitda
a su sistema de control con niveles de practi-
cay simuladores, y siempre consi-
gue arrancarte una sonrisa con
las referencias casi subliminales a
peliculas del género, antiguas y mo-
dernas. Desde la agresiva banda sonora hasta el
audaz disefio de niveles, B-Movie es un auténtico
desmadre, una divertida recreacién de lo mas kitsch

Alternativas...

de la ciencia ficcién, y posee una profundidad de la que

m GRAFICOS
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. Warlawk ang  Psit
carecen muchos de sus competidores.
e Independence Day 410 PSMB
Toscos, si, pero rapidos 7 Parece un shoot ‘em up fuera de lugar,
Mas de | d b § P g Peroes profundo y fresco pese ala
HESO BAvepySr o AbArcar rokos sencillez de su planteamiento. Un buen
Los 20 niveles son un hueso duro de roer 8 juego con consistencia.
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Mas interactividad. Mas argumento. Total e integramente tra- Mas elementos de juego.
Los Mudokons tienen ijHa sido preseleccionado ducido al castellano. Nuevas situaciones, mas
ahora emociones para los Oscars! poder de posesion...
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[i] Los patrones estan repr

a juego. [21 El dro tra la y del tema durante su

reproduccian. [3]1 Puedes editar

guir el ido perfecto. [4] El video siempre esta a la vista. [5] Qué

bonito. [8]1 Elige tus armas sonicas.
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usic Greation For The PlayStation

si te apasiona hacer bailar a multitudes, impresionar y reescribir las normas de la masica,
no lo dudes, pasate a la consola.

Station

Magazineed

STARPLAYER

viso. Music es para componer musica. Si las
A melodias y los sonidos no son lo tuyo, Music
carecerd de todo valor. Cero sobre diez. Si,
por el contrario, quieres hacer musica, tienes
imaginacion y eres capaz de abrirte camino
por un manual mas parecido a la Biblia que a £l jueves,
Music es tu suefio hecho realidad. Nueve sobre diez. Tal
cual.

Despachemos primero cualquier comparacién con
Fluid v Baby Universe. Music ha hecho de Fluid un titulo
superfluo. De hecho, los propios muchachos de
Qakenflod, a la hora de promaocionar su delfin, no pudie-
ron més que describirlo como «una buena introduccion
a las mezclas». Al igual que las super estrellas de la
escena musical actual, Fiuid no se dedica a componer
musica, sinc a hacer unos cuantos arreglos facilones y
llevarse toda la fama.

Lo mismo pasa con Baby Universe. Tantas pretensio-
nes de entretenimiento sideral y lo Gnico que hace es
plasmar los sonidos de un CD en unas cuantas imagenes
bonitas. Todo un puntazo que Music se permite el lujo
de incluir en su programa como una seccion extra.

MUSIC TENDRIA TODAS LAS DE
GANAR AUNGQUE NO INCLUYERA
NINGUNA VIRGUERIA VISUAL. LA
SECCION DE VIDEO ES LA GUINDA.

Los responsables de Music destacan su faceta como
generador de graficos increibles a través de la manipu-
laciéon de luces. Tras componer una melodia, puedes
ordenar en la pantalla formas, colores y palabras que
vayan al compds de la musica, creando asi tus propios
videoclips. Este parece el aspecto que distancia a Music
de Fluid. En nuestra opinidn, «no exactamente». Es, en
realidad, la asombrosa profundidad del sistema de
Music y la estupenda calidad de las melodias resultantes
lo que noquea a su competencia. Es mas, Music tendria
todas las de ganar aun-
que no incluyera ninguna
virgueria visual. Y eso
que este apartado consti- . - T e Fey e
tuye, por si solo, la mitad e e ;*I‘:"ﬁ;&‘t
de la exuberante oferta BR 2% ER A

AR A A

2 -  PnEaw

TTRELONA EE main ey

[1-21 Manchas flotantes y hailarines con mucha marcha. [3] La pantalla de
wideo. Sel i fectos y los col sobre una pista.
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B DISPONIBLE Si B ORIGEN Gran Bretaia

Jugador g Compatible R gISiTgllg 6.990 pesetas W GENERO Creacién musical
—— [1-21 Mas disefi pect es. [31 Necesitars

mucha paciencia para dar con la melodia que habias

10 Y ViDED —™ g

pensado y colocarla sobre la parrilla.

Music esta dividida en dos secciones idénticas bien difer iad la parte
Después de crear un tema puedes pasarte horas buscandole imigenes que lo

Lo lienas de tantas
notas como quieras...

Empiezas con un
patrén vacio...

Colocas el patrén
sobre una pista libre...

Los colocas en una

Puedes ver efectos de
video antes de usarlos

Luego los manipulas
quieras...

ventana de vid

1 y la de video.
it El método de

Y sigues asi hasta
coempletar tu melodia.

Ponte cameodo y a dis-
frutar del especticulo.

trabajo [colocar iconos sobre pistas] es el mismo y puedes ir de un medo a otro siempre gue gquieras. 1

instrument
408 acid six

[

del pregrama. Digamos que la seccién de video es la
guinda del pastel sénico que es Music.

En su nivel mds bdsico, Music te permite seleccionar
entre 750 riffs de sonidos y mezclar los que quieras en
una de las 16 pistas disponibles. Es como si dispusieras
de 16 sintetizadores y una pletina de 16 pistas donde
grabar los sonidos. Los riffs estan clasificados en cinco
categorias para que encontrar el sonido adecuado resul-
te mas facil: ambient, trip hop, drum & bass, house %
techno.

El drea principal de la pantalla estd ocupada por la
ventana Arrange, donde se muestran las 16 pis-
tas (6 cada vez). Tras escuchar el patrén de
sonido escogido, lo colocas sobre una
pista. Si colocas dos riffs uno al lado del

[ g
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[1]1 Por desgracia, lo de colocar notas es cuestién de ir probando hasta que
des con la melodia que guerias. [2] Las barras de actividad vibran al son de la
miisica de tu tema,

otro, pero sobre pistas diferentes, los dos sonarin al
mismo tiempo. Sigue llenando las pistas con diferentes
sonidos y efectos de bateria hasta que completes una
melodia. Pulsa Start, ponte cémodo y disfruta del resul-
tado. Estd chupado.

Los compositores menos emprendedores se lo pasa-
ran en grande jugueteando con los riffs enlatados, pero
todos aquellos que qguieran meterse de lleno en el asun-
to tendran que vérselas con las opciones de edicion de
patrones. Con ellas podras crear tus propios patrones
(hasta un total de 100) y colocarlos en la ventana

Arrange, donde dispones de mas de 3.600 sonidos
para dar rienda suelta a tu imaginacién. Al igual
que en la ventana Arrange, colocas las notas

sobre una parrilla de una sola barra (o mas)
que reproducird cualquier sonido que hayas
asignado al patran.

Es aqui donde sale a relucir el (nico fallo de

Music: hacer que suene una melodia con un

D-pad es un infierno. Del mismo modo, se
convierte en pesadilla abrirte paso entre la
marafia de opciones, menus, modos y submodos
con los botones limitados del periférico. Un sistema
de avisos en pantalla procura orientarte pero, aun asi,
no te quedard mds remedio que aprenderte los contro-
les.

De todas formas, no es que desenvolverte con Music
sea imposible, sino que resulta una tarea complicada.
Pero esta dificultad es el Gnico precio a pagar por la
inmensa profundidad del programa, por lo que no debe-
rias tenerlo muy en cuenta. Para los que sientan la nece-
sidad (y tengan la paciencia) de ir més alla en lo que a
creacion se refiere, basta decir que la riqueza de fun-
ciones de este programa dejaria avergonzado a mas de
un estudio de grabacion profesional. De hecho, Music,
junto con la consola PlayStation, constituye la forma
mas barata de hacerte con sonidos mas mezcladora. Si

tu cabeza buile de melodias que tus dedos no pueden Alter“auvas' nu

tocar, y si estds mds cerca de los sonidos de vanguardia Fluid

7/ie psMz2

que de los trinos de Isabel Pantoja, merece la pena
comprarse esta magnifica pieza de software. Baty tniverse - 418
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Hasta que consigas la pasta para una mesa de mezclas de verdad 9 cientos de riffs y cortes.
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La vuelta al mundo

sicon C3 Racing lo puedes hacer €N dos?

3 Racing es fantastico. Desde que Infogra-

mes nos hizo llegar la version inacabada del

juego hasta ahora, los chicos de Eutechnix

han estado trabajando horas extra para me-

jorar los ultimos aspectos del programa. El
resultado es un juego completamente distinto al que ha-
biamos probado cuando redactamos el PrePlay y el re-
portaje especial del mes pasado. Un juego mas rapido,
mejor acabado, mds detallado y... con algunas cosas me-
nos. jCachis...!

Por suerte, estdn todas las pistas. Un total de 30 cir-
cuitos, distribuidos en 10 paises distintos. La variedad
de los escenarios es increible, como sucedia en V-Rally.
Se combinan carreras sobre asfalto con pistas embarra-
das, arena con grava, nieve con polvo... Y por fortuna,
los diferentes terrenos interfieren de forma notable en
las reacciones del coche y en las técnicas de conduccion
necesarias.

La variedad de coches es enorme, aunque queda lejos
de la de GT. Cuando empiezas solo puedes acceder a un
humilde Nissan Micra y a un Skoda Felicia, pero a medi-
da que superas las diferentes carreras (necesa-
riamente en primera posicion, eso si), puedes
seleccionar vehiculos cada vez mejo-

o res. Primero un Peugeot 205,
después un Nissan

Primera, luego un

Mitsubishi Lan-

‘ cer, a conti-

e nuacién un

2 Subaru Im-

T — *

tation Magazine

Edicién of]

[11 Al principio sélo pue-
des acceder a ifricay a
Perii. [21 El cuarto coche
al que tendras acceso.
[31 El retrovisor funciona
a las mil maravillas, y es
muy util. [4] jintenta ade-
lantarte! Sacale de la pis-
ta. [51 Pasa entre las co-
lumnas antes de gque un
malo te empuje...

en... ;80 dias? ;Y quién quiere esperar tanto,

[1] Roma y sus romanticas noches... [2] ...sus calzadas de piedra.. [3] ...y sus
edificios en todo el medio. Adiés a un faro.

preza, sigues con un Supra, vas a por un BMW Z3...
Como un arcade de los de antes. Sin dinero, sin necesi-
dad de récords imposibles, sin complicaciones. Sélo tie-
nes que correr, con cualquiera de los coches que tengas
disponibles, y llegar el primero para acceder a un nuevo
vehiculo. El sistema de toda la vida continda funcionan-
do de maravilla (gracias a un moderado nivel de dificul-
tad).

Lo que si encontrards, mas completo que en V-Rally y
Colin McRae pero menos complicado que en GT, es un
mend de configuracion del coche. Antes de empezar la
carrera, aparece un men( parecido al de pausa en el que
puedes entrar en una ventana de configuracion. Si lo ha-

LA VARIEDAD DE COCHES ES ENORME,
AUNQUE QUEDA LEJOS DE LA DE G&T.
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[11 Por ahi no llegaras
antes, no te hagas ilu-
siones. [2]1 Pero bueno:
Zotra vez subiendo por
Ia montafia? [3] Un pue-
blecito peruano. Qué en-
canto.
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ces, veras que puedes modificar la sensibilidad de la di-
reccién, la longitud de las marchas, el recorrido de cada
una de ellas, la rigidez de los frenos, el subvirado y el so-
brevirado, la suspensién de los ejes... En realidad, la
configuracion ideal para casi todos los circuitos es muy
simple: direccion casi al maximo y marchas cortas. To-
das las demas opciones funcionan de maravilla por de-
fecto. Si, puedes buscar combinaciones ain mejores,
pero no es necesario.

El control cambia de forma radical cuando cambias de
coche, tanto o mas que en Colin McRae, y eso es algo
que nos ha gustado mucho encontrar. Pensdbamos que,
como en la mayoria de los juegos, s6lo notariamos algo
mas de velocidad en un Supra que en un Micra, jpero no,
qué val El peso de los vehiculos (algo que se descuidé
por completo en V-Rally, lo que dificultaba de forma con-
siderable la conduccion) es un elemento fundamental en
C3 Racing. Un Skoda Felicia es como una nuez con mo-
tor: cuando derrapas, resulta casi imposible recuperar la
traccién; sin embargo, su escaso peso le confiere una
aceleracién mas rapida y una mejor adherencia en mar-
chas cortas. Un coche pesado, en cambio, estd condicio-
nado por una mayor inercia: reducir en marchas largas
resulta mas complicado, la recuperacion de velocidad en
marchas cortas es mas larga, la traccion en los derrapes
es mejor... Por supuesto, otra cosa es el modelo del vehi-
culo. Un 205 es pesado, pero cuenta con una aceleracion
maravillosa y tiene traccién a las cuatro ruedas; un Suba-
ru Impreza, en cambio, tiene traccion a las cuatro ruedas
y aceleracion media, aunque también sea pesado. Eso
quiere decir que, ademds de la importancia del peso, tie-

[1]1 Gana unas cuantas carreras para conducir esta maravilla... [21 ...0 ésta.

;RECUERDAS QUE TU COCHE TENIA

PODIAS APAGAR? PUES OLVIDALO...

nes que sopesar las cualidades de cada maquina a la
hora de elegir vehiculo. No todos los modelos son ade-
cuados para cualquier terreno..., pero eso ya lo descubri-
ras por ti mismo.

Por desgracia, parece que los testers de Infogrames
encontraron algunos fallos en los efectos de luz de las
carreras nocturnas de la version previa. Las carreras de
noche han cambiado por completo. En la beta de C3 Ra-
cing que examinamos el mes pasado, el (nico coche que
iluminaba el escenario con sus focos era el tuyo. Tus ad-
versarios s6lo se iluminaban entre si, pero el escenario
que les rodeaba permanecia a oscuras. En el juego
final, sin embargo, todos los coches iluminan
su derredor. El efecto estd bien, pero no es tan rea-
lista como el de la versidén que habiamos probado. Para
ser sinceros, las carreras nocturnas de V-Rallyy de Colin
McRae eran mas realistas, aunque no mucho. A veces,
cuando hay cinco o seis coches en pantalla durante una
carrera nocturna, los cuadros por segundo pierden velo-
cidad. No mucha, desde luego, y en ningin momento
perjudican a la jugabilidad, pero es una pena... Lo peor
es que, en pro de las luces de los demas, el jugador ha
perdido parte de las suyas. gRecuerdas que te contamos
que tu coche tenia luces largas y cortas, y que las podias
apagar? Pues olvidalo. Ahora sélo hay unas luces, y no
se pueden apagar. Con lo que nos gustaba ir por Arizona
a oscuras... Los que si se mantienen geniales en el C3
Racing final son los efectos de luz sobre los propios co-
ches. Son mejores aun que los de Porsche Challenge.
Cuando llegues a Roma (te costard un buen rato), verds
que los reflejos de las farolas sobre la chapa del coche
son excepcionales.

La variedad de modos no esta mal. Se parecen mucho

2

Los tapacubos de las rue-
das son geniales.

LUCES LARGAS Y CORTAS, Y QUE LAS
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[1] El Clio no-es ninguna
maravilla, pero acelera
hien. [2] €3 tiene unos
escenarios realmente
asomhbrosos. [31 Los dn-
gulos de camara de los

a los de Gran Turismo (qué casualidad), si
bien el que mas visitaras sera el Arcade. Este
consiste en superar etapas (pais por pais) para ac-
ceder a nuevos coches. Cada vez que ganas las tres ca-

rreras de un pais, puedes elegir un nuevo coche y partici-

Pues porque se acercan a un lugar peli-
groso: una curva cerrada, un barranco,
un tanel, un obstaculo... El caso es que,
en cualquier otro juego, el que tendria
que aminorar serias td, si supieras qué
se te avecina; vy los malos seguirian co-
rriendo a todo trapo, harian una maniobra

de pelicula y te dejarian mas tirado que una coli-

lla. En C3 Racing sucede todo lo contrario. Es el jugador

quien, al ver que todos reducen, piensa «Vaya, nos acer-

replays son muy buenos. par en las competiciones de otro pais. Es simple, pero di- camos a una curva dificil... o algo». Es fantastico.

41 Utiliza las repeticio-  \artido, Después puedes volver a correr en cualguiera de Cada vez que ves a dos tipos intentando echarse de la

x para aprender de las pistas superadas, y si guardas la partida, esas pistas calzada y no sabes qué va a pasar, no te queda mas re-
errores.

estardn también accesibles en los otros modos.

La IA de los enemigos es fantdstica. Primero, porque
en funcién de qué coche hayas elegido, la CPU seleccio-
nard a unos determinados adversarios. Si escoges un Fe-
licia, los demas seran piltrafas como un Micra o, a lo
sumo, un 205. En cambio, si participas con un Renault
Megane, la maquina dotara a los malos de carrocerias
mas potentes,

Después, cuando empieza la carrera, la IA de tus ad-
versarios se adapta al tipo de vehiculo que llevan, a tu
forma de conducir y al trazado del circuito. No son como
los de la mayoria de los juegos de carreras, gue se cono-
cen los circuitos al dedillo y no cometen errores. Los ma-
los de C3 Racing son mas «humanos». Se equivocan, a
veces chocan entre si, se salen de la carretera cuando
van demasiado rdpido... y se vengan. Ni se te ocurra
arremeter contra un Megane: en cuanto se recupere, utili-
zard toda su aceleracion para embestirte por un lateral y

medio que reducir y esperar a ver dénde se estampan. Si
intentas adelantarles por un lado, lo mas probable es que
arremetan ambos contra ti para que te sumes a la fiesta.
Y eso0 no es nada bueno: tu coche sufrird las consecuen-
cias. Si, los vehiculos sufren desperfectos. Muchos. Otra
cosa es que esto se note en la conduccion. Nosotros
no hemos conseguido reventar una rueda, por
ejemplo, como solemos hacer con Colin McRae.
Se rompen los cristales, se abollan los laterales, se rom-
pen las luces... Pero lo tinico que cambia, como mucho,
es que se pierde un poco de velocidad... jo habrd sido
nuestra imaginacion?

Cada pais cuenta con unos trazados, terrenos y obsta-
culos propios, y esto se refleja en la forma en que debes
conducir. En China es necesario aminorar de vez en cuan-
do porque hay multitud de saitos, y mientras subes una
cuesta, no puedes ver qué hay mas alla. Cuando, una vez
arriba, saltas, puedes ver un trecho mas de trayecto y ac-

£ tirarte por un barranco... Son realmente malos. tuar en consecuencia: acelerar a tope hasta el proximo

!;“. Quizas lo mejor de la IA sea su sentido de la precau- salto. En la India la pista es ancha y relativamente llana,

2L cion. Hay veces en las que, de pronto, todos los adversa- pero en el interior de las curvas hay colinas y rocas que

" rios empiezan a aminorar la velocidad, frenando y colo- tampoco te dejan ver la siguiente curva. También abun-

g candose en el centro de la pista, en fila india... jPor qué?

e LOS MALOS SE EQUIVAOCAN, CHOCAN
e rs

1 ENTRE SI, SE SALEN DE LA

[

~ CARRETERA... Y SE VENGAN.
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E é [11 Tu coche puede liegar a tener un aspecto realmente lamentable si chocas de-
s masiado. [2]1 No te acergues demasiado o acabaris rompiendo los cristales que te

quedan. £31 ;jTe das? Aqui es donde no veias la pista... [4] Si tienes una pan-
talla Cinemascope, podris disfrutar de esta vista. Funciona de maravilla.
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e Jungla de Cristal: La Trilogia
Tres increfbles juegos en un sélo disco.
Revive 1a accion de las peliculas mas
espectaculares.

CROC

Siente las plataformas mas realistas en
3D con el cocodrilo mas movido de
PlayStation. Mas de 5o niveles de
accion completa en 3D.

Soviet Strike
La antigua URSS amenaza con romper
la paz mundial mediante un ataque
nuclear. Pilota y

conduce diferentes
“‘“‘“-«H ’ aparatos en este

completo juego de
accion en 30 que
incluye también
elementos de estrategia.

Lommand and
& Conguer
La guerra llega al mundo
de la PlayStation de la
E‘ mano del juego de
estrategia en tiempo real
por excelencia:
Command&Conquer.

Road Rash
Llegé la hora de invadir las
calles y dar gas a tope con
todo tipo de motos. Compite
en calles y carreteras llenas
de motoristas con cadenas,
palos, barras, etc. Aungue sea a
palos, has de llegar el primero
para ganar.
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[1] ;Quién sujetara la
camara de los replays?
<Un péjaro? [2] Los es-
cenarios con nieve sen
todavia mas bonitos.
£31 Es inevitahle admi-
rar el paisaje, pero...
cuidado con aguel hos-
que de pixeles.

[11 La opcidn para dos
jugadores funciona re-
lativamente hien.

[21Y el alumbrado de
los focos no esta mal
{aungue ios hay mejo~

dan las construcciones (templos y casas), y esquivarlo
todo no siempre es facil. Si en uno de estos sitios de re-
pente ves aparecer a lo lejos, en tu retrovisor, a un coche
al que antes has embestido..., ya puedes empezar a re-
zar. Las pistas de asfalto son completamente distintas.
En estas no hay apenas saltos, y el juego se transforma
en una especie de GT en el que lo principal es no come-
ter errores: pistas estrechas, a veces nieve, curvas cerra-
das, muros. Cada milimetro cuenta. Cada segundo.

Hay tres angulos de cdmara: dos exteriores y uno in-
terior. A diferencia de lo que suele ocurrir, los dos exte-
riores funcionan muy bien. El angulo de vision es bueno
y se calculan con precision las distancias y los giros. La
vista interior tiene el retrovisor activado por defecto,
pero se puede desactivar desde el meni previo a la ca-
rrera para aumentar la velocidad de los cuadros por se-
gundo (en realidad no hace falta, la velocidad de frames
es muy buena con todas las vistas). Una vez mas, Eu-
technix ha eliminado algo que nos encanté en la versién
preliminar: la cdmara libre. ;Te acuerdas? Habia una op-
cidn que te permitia colocar la cdmara donde te daba la
gana desde el menu de pausa y, al quitar la pausa, po-
dias seguir jugando con el angulo que habias escogido.
Pues nada. Olvidalo también. Mala suerte.

C3 Racing es genial, pero no el mejor. El sistema de
control analégico si que es perfecto. Se parece al de
Road Rash 3D: un stick analdgico sirve como volante
{derecha/izquierda) y otro como acelerador y freno (ade-
lante/atras). El freno de mano es R1, y todo resulta facil
e intuitivo desde el principio. Sin embargo, la conduc-
cion no es tan real como la de Colin McRae. 5i es mas real
que la de GT, pero no alcanza el nivel de precision y sua-
vidad de Colin McRae.

Cuando saltas, el coche parece suspenderse en el

VEREDICTO

LA CONDUCCION DE C3 ES MAS
REAL QUE LA DE GT, PERO NO
TANTO COMO LA DE COLIN MCRAE...

aire, como si unos espiritus imaginarios estuvieran ahi
para evitar que caiga demasiado rapido. Vas a todo tra-
po, pegas un salto de muerte y... caes como una pluma
mecida por el viento. Algo parecido a lo que pasaba con
Destruction Derby 2, pero no tan exagerado. No perjudi-
ca para nada a la jugabilidad (mas bien al contrario: lo
hace todo mas facil), pero rompe el aspecto de «juego
realista» de todo lo demds.

La carencia de licencia y la idea de correr por un mon-
ton de paises distintos hacen que el titulo en global pier-
da un poco de personalidad. En redaccion no hemos po-
dido evitar acordarnos del viejo Pang: un juego en 2-D
con graficos prerrenderizados de fondo en el que se vei-
an lugares famosos de todo el mundo. C3 es algo pareci-
do: circuitos de lo mas variopintos con lugares famosos
como escenario de fondo: la Muralla China, las monta-
fias alpinas, los templos mayas de Per(l; pero en realidad
ninguno de estos lugares es importante para las carre-
ras. En Crash, por ejemplo, la Muralla China es un ele-
mento «activo». Tiene enemigos propios, ti tienes que
saltar las partes derruidas de la muralla, etc. En C3 te im-
porta un pimiento donde estas: lo que quieres es
ganar, y el templo por el que estas pasando no
tiene nada que ver contigo.

Los coches si son reales, menos mal (un titulo de ca-
rreras con coches imaginarios, a estas alturas, seria
como un plataformas sin protagonista), y estan perfecta-
mente disefiados, pero cuando superas la impresién que
te produce su impecable environment mapping, te das
cuenta de que los de GT se mueven mejor. Chocan mejor.
Cuando te dan un golpe en Gran Turismoy empiezas a
dar vueltas sobre ti mismo como una peonza, lo haces a
la misma velocidad que lo harias en la vida real. En C3
Racing no. Los vehiculos pueden volcar, saltar, girar, cho-
car y hasta caerse por un barranco, pero no lo hacen con
el mismo realismo que los de GT (aunque éstos no pue-
dan volcar ni caerse por un barranco).

Es dificil de explicar: a C3 le falta personalidad. Es ori-
ginal, completo, detallado, sencillo, intuitive y muy, muy
jugable. Pero no tiene esa chispa que todavia nos quema
las manos a los mandos de GTy Colin. ;Quiza la tendria
si sus programadores hubieran dejado las cosas como
estaban, con la cdmara libre, las luces largas y cortas y
demds? Puede. Pero ya nunca lo sabremos. O, al
menos, no sin un €3 Racing 2 a—

Alternativas...

Eran Torisma 10/10 PSMIS

Golln McRaz Rally  10/10 PSM2E

Need for Speed lll /10 PSMIE
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Sublimes, pero menos que los de GT 9

Frenética. La lA de los enemigos es alucinante 9

La gama de coches y modos dan para largo 9

como el segundo.

Si te has cansado de Coliny de GT, C3 es
lo dinico que merece la pena. Pero no es
tan real como el primero ni tan bonito
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El'intenso olor de la polvora.

Los misculos tensos.

El dedo en el qatillo, preparado
para reaccionar al mas minimo
movimiento.

Los rugidos de fondo que delatan
la cercania del enemigo.

No sabes cuantos aliens vas
a encontrar... si doblas la esquina.

Piensas que salvar a la humanidad
es un buen rollo.
A Piensas que viajar en el tiempo
» A /) y liquidar aliens no esta mal.
: Piensas que tienes el mayor
arsenal que nadie haya
imaginado jamas.

Piensas. Pero es hora de
ponerse manos a la obra.
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Estas avisado. Vigila tu nivel de adrenalina. Controla tu ritmo cardiaco. Y... DOBLA LA ESQUINA.
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Puinaladas traperas, corrupcién, juego sucio: tipicas facetas del mundillo inmobiliario
que este juego @mula con aplomo...

[11 Una buena coleccién de residencias. [2]1 Tu oficina central. 3
La base desde la que uyes los
[31 El escenario de la jungla es algo dificil de superar.

[41 Un ejemplo de personajes prerrenderizados del juego.
Extraiios. [5] Estadisticas.

im City y su secuela, el isométrico Sim City
2000, son grandes juegos. Clasicos, incluso.
Pero, por desgracia, el entretenimiento inicial
que ofrecen ambos con la construccion de la
ciudad y su gestion acaba por aburrir, porque eso,
construir y gestionar, es lo Onico que puedes ha-
cer. Cuando va has levantado la ciudad y empieza
a funcionar sélo puedes dedicarte a crear complejos,
cobrar impuestos y esperar un final que nunca llega.

Constructor, un discipulo de Sim City, es mucho mas
atractivo. Plantea la tira de actividades. Renuncia a la
idea de gran metrépolis en favor de unos barrios mds
manejables y con més personalidad. Todos los inquilinos
tiene nombre y todas las quejas requieren tu atencién
personal. Y, con elementos de juego (como edificios) que
te recompensan cuanto mejor los cologues, hay mucho
que descubrir y aprender.

En Constructor hay cinco modos con cuatro propues-
tas de juego diferentes. La Gltima te permite acometer
una expansion al estilo de Sim City, pero a un ritmo mas
apropiado. Sin embargo, son los modos basados en ob-
jetivos los que ofrecen un juego mds satisfactorio. Em-
piezas en oficinas centrales con equipos de capataces y

VEREDICTO

técnicos. Tu primera tarea es crear un almacén de made-
ra, que te permitira la construccién de rudimentarias ca-
bafias de troncos. De aqui en adelante deberas reorgani-
zar tus recursos (desde hombres a fibricas concretas)
con la finalidad de producir casas mas buenas y lucrati-
vas. Cuando hayas construido un par de casas deberds
elegir a sus inquilinos. Durante las primeras etapas del
juego la eleccion se limita a gente del Nivel 1 que destro-
za y aterroriza por partes iguales, Pero una vez hayas
construido mejores propiedades podras acceder al Nivel
5, inmensamente mds civilizado. Al margen de su nivel
social, es importante tener contentos a todos los ciuda-
danos, no sea que sus quejas lleguen al ayuntamiento y
manchen tu reputacién.

Hay muchas caracteristicas mds: luchas callejeras,
préstamos, inquilinos que traen al mundo futuros traba-
jadores, fabricas de artilugios, comisarias, parques, hos-
pitales, casas «especiales», inquilinos «especiales», mi-
siones consistoriales, la caseta del perro, los gnomos de
Jjardin, guejas, mas quejas, constructoras rivales, psicé-
patas, matones y hippies. Y mdas, mucho mas.

Constructor cuenta con un disefio de juego soberbio,
todas las variantes se complementan a la perfeccién y su
estimulo a la hora de gestionar es indiscutible. El ratén
es un requisito casi obligatorio para dominar el juego,
porque con el joystick el control es mas complicado, y
este titulo bien se merece el gasto adicional, si todavia
no tienes uno. Constructor no obtiene un nueve debido
a su aspecto, algo pasado de moda, y a la constante pre-
suncién de que los jugadores pueden vérselas con doce-
nas de problemas al mismo tiempo. Pero se acerca.
Un buen juego, si sefior. L

El juego se vende junto
con una tarjeta de me-
movria. Y menos mal,
porgque cada check
point ocupa 15 blogues.

Alternativas...

Sim ity 2000 7ne

® GRAFICOS

Funcionales. Ni méds ni menos 5

tationm B ACCION

Fascinante, entretenida y tdnica 8

Pa

Magazinez® 5 .ocrvioan

Hay muchas cosas que hacer y descubrir 9

Una estupenda conversiéon de un gran
juego para PC. Necesitaras un ratén para
disfrutarlo al maximo, pero no tiene rival
que ponga en tela de juicio su calidad.

S0BRE 10
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ZPor qué limitarse a los hovercrafts? SOfas autopropulsados, andadores
autopropulsados, PpOSavasos autopropulsados... iLas aplicaciones SON infinitas!

2

[71 El inicio resulta algo
dificil en el circuito de la
casa de la diversion. [2]1
Esd facil bal
cearse contira los lados.
[31 Puedes utilizar los
botones laterales para
aterrizar con seguridad,
aungue no sin dificultad.
[4]1 Bemasiados obsticu-
los. [51 Utiliza algunas
estratagemas.

mpieza a jugar en el primer circuito de Streak
y te perdonaremos por exclamar en pinto-
resco léxico que no has pagado tanta pasta
por un juego que combina lo peor de Cool
Boarders y Wipeout. Tu tabla parece con-
denada a sentirse atraida por los extremos del
circuito v, en curvas bruscas, a girar sobre
su propio eje a la primera de cambio. La se-
veridad de estos sintomas pueden dar lu-
gar a un ataque agudo de pistamalitis.
Ademas, resulta totalmente inverosimil
que los disefiadores hayan optado por

colocar un tramo incémodo como

Windway Park antes del estupendo cir-

cuito por la casa de la diversion (Bar-

de los botones laterales para inclinarte y aterrizar con
seguridad. Tras un inicio poco prometedor, Streak
se convierte en un pasatiempo divertido, que cap-
tura hasta el mas minimo detalle de la jugabilidad
que convirtié a Wipeout en toda una estrella. Pero,
justo cuando empiezas a disfrutar, apare-
cen las limitaciones del juego. Con los
botones de direccién resulta casi impo-
sible realizar giros precisos, y el control
analégico es demasiado sensible: tu
tabla se ve propulsada hacia los bor-
des con el mas minimo toqueteo de

la cruceta, y no puedes ir en dia-

gonal para corregir tu posicion

porque, de hacerlo, te caes. Como
no existe contacto con el suelo, no

[11 Esa explasion de luz

=] num’s Alley) y la excelente ruta de la She
) y 2 5 5 significa que acabas de
= jungla (Agua Escondido). Consigue pa- tienes ayuda alguna que te man- chocar. [2] La pantalla
= sar Windway y 5treaf< se convierte al ins- tenga firme; un simple choque te partida para dos juga-
.'.?. tante en un juego mas placentero. ) hace salir dlsparadro, y te pasas un dores supone una gran
] La gran ventaja de cambiar el buen rato balanceandote de aqui pérdida de detalles. Re-
@ showboard tradicional por una plan- para alld sin sentido. Tres o cuatro Cir-  gyita muy confuso.
%‘ cha suspendida es que el terreno ya cuitos son buenos, pero el resto son es-
e no tiene que estar hecho de glacia- trechos y estan llenos de obstaculos, lo
w res y pendientes alpinas. Los circui- que interrumpe aquel movimiento que
!" tos pueden variar, desde caminos urbanos a hacia a Cool Boarders 1y 2 tan adictivos.
= castillos medievales y hasta valles atravesa- Tampoco es que Streak sea resultado de
Yo dos por rios tropicales. Domina el control un siniestro total, pero le faltan estilo y T
tf" analdgico, no choques contra demasiadas sustancia para codearse con los mejores Alter“atlvas"'
cosas y pronto veras pasar estos paisajes. simuladores deportivos y los grandes Lool Boarders § 810 PSM24
= Utiliza el turbopropulsor para acelerar en titulos de carreras del
o los saltos y subir por los tuneles, y haz uso momento. == Psytadek
<]
o =T = O
e u W GRAFICOS Bonitos a veces, ordinarios otras 7 Lo que podia haber sido un simulador
= PI aystatlon.u B ACCION Rapida, pero dificil de aprender y algo imperfecta 6 rapll:lo.y oelgined so g datesiomda o
Ma az“le movimientos desbocados, controles
ﬁ 7gﬂ B ADICTIVIDAD Muy dificil y frustrante 6 dificiles y acabado imperfecto.
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Actua Golf 3

[11 Hay montones te modos de juego. [2] Lo tienes negro
para meteria desde aqui. [3]1 Un drive largo. [4] Gracias al
arceo direccional veras addnde ira a parar la pelota. [51 Tiem-
po perfecto para el golf. No sopia una pizca de viento.

No esperes graficos vanguardistas, precisamente... Pero, ;nos incitara
su nuevo sistema de control a pisar el g reen?

rase una vez un grupo de programadores que

disefié un juego de golf para un ordenador de

8 bits. Su principal aportacién fue un sistema

de control basado en una barra de energia. Al

pulsar dos veces un botén, los jugadores es-
tablecian la potencia y la precision de cualquier golpe.
De esta manera tan sencilla se simul6 por primera vez
en videojuego el deporte del golf.

Tras sus dos famosos lanzamientos previos, esta ter-
cera entrega de Actwa Golf incorpora una variante de
este método de control que empieza a pasarse de moda.
Seria absurdo criticar a Gremlin por esta decisién, pues-
to que casi todas las demds casas de desarrollo que
crean juegos de este género optan por el mismo siste-
ma., El fallo principal de Actua Colf 3 radica en algo mu-
cho més tangible.

En los juegos de golf, los progresos suelen calcularse
a partir de los logros graficos. Qué duda cabe que las su-
cesivas secuelas aportan cada vez mas torneos y modos

[11 Repeti con ca a

para los mas exigentes. [Z1 Utiliza el pad
analdgico.

|verenicTo|

de juego, pero lo cierto es que lo que méas se valora en
estos juegos es lo cerca que estan de conseguir un rea-
lismo casi fotografico. Por desgracia, en este punto Ac-
tua Golf 3 no da la talla.

Pero aparte de sus texturas poco atractivas y de su
aspecto de baja resolucion, Actua Golf 3 también ofrece
algunos alicientes, como un montdn de modos de juego
y un intento loable de ofrecer un nuevo sistema de con-
trol. En este caso, puedes utilizar el pad analogico para
calcular la velocidad de cualquier golpe. Es un método
muy impreciso para golpes cortos o para aproximacio-
nes delicadas al green, pero va de perlas para esos dri-
ves tan largos desde la salida. Al final llegaras a la con-
clusidon de que lo mejor es combinar ambos métodos de
control.

Actua Golf 3 ofrece muchos modos de juego, desde
pequefios torneos de aficionados hasta las competicio-
nes importantes para profesionales, como el modo Stro-
ke. Esta Gltima opcién resulta perfecta para los que dis-
pongan de mucho tiempo, porque cuando consigues un
handicap cero ganas acceso a los dos circuitos Pro. En
ellos tendrds la oportunidad de contar con un espénsor
y de ganar dinero a espuertas de diversas formas.

Si eres capaz de pasar por alto su anticuado aspecto y
las extrafias leyes por las que, en ocasiones, se rige la
pelota (no creemos que las bolas de golf rueden tanto),
Actua Golf 3 no es la peor actividad a la que podrias de-
dicar tus horas muertas. Pero tampoco es un titulo im-
prescindible. Actua Colf 3, afectado por todas las defi-
ciencias de su género, atraerd a los INCONDICIONALES

-
-
-
-
-

L11 Si te conformas con
mirar, no te pierdas las
repeticiones. [2] Aqui
tienes una. Un golpe ex-
celente.

Alternativas...

del deporte pijo por excelencia que puedan prescindir  Everyody’s alf 10 Psmz0
de su tosco aspecto y su sistema de control simplista a Actua alf 2 71
cambio de disfrutar de la gran cantidad de modos

en oferta. e PEA Tour ‘88 710 PSM14

H GRAFICOS

Aspecto terrible, texturas poco pulidas 5 Sélo indicado para auténticos

at ion B ACCION

Suma/resta 2 si te gustan/odias los juegos de golf 6

incondicionales del golf. El resto se

Plays

Magazines® 5 .ociviono

Tienes un montén de modos a tu disposicion 7 control anticuado.

quejara de los graficos y de un sistema de

SOBRE 10
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Si tu madre piensa que vives @ncerrado en una bu rbuja, afirmala en sus convicciones
y hazte con la Nnueva bacanal de colores de maito.

[11 Cuando te desh de bloque octogonal, pasa entero a la pantalla de tu ri-
wal. [2] Se acabé la partida para el jugador uno. [31 ;Ese no es Bob?

del mismo color. 5i consigues encadenar tres o més de-
sapareceran de la pantalla y desplazaran el resto de bur-
bujas que tengan debajo. La Gnica pincelada de estrate-
gia de todo el juego se reduce a una reaccién en cadena
(se trata de burbujas unicas que caen, hacen desapare-
cer todas las burbujas adyacentes del mismo color v las
0s cambios, como demuestran la transforma- traspasan gratis a la pantalla de tu rival) y al hecho de
cién de Jesulin de torero a cantante o la de que puedes utilizar las paredes para hacerlas rebotar.
Mar Flores de florero a actriz, no siempre son Suma a todo esto la hilera extra de pompas que va apa-

buenos. Las ansias de progreso de la humani- reciendo cada pocos segundos en la parte superior de la
dad han provocado, en muchas ocasiones, va- pantalla y ya tenemos todos los elementos imprescindi-
riaciones innecesarias que hacen que el famoso prover- bles para conformar un titulo tan completo como frenéti-
bie chino «si no se ha roto, no lo pegues» cobre més sig- co. Quiza para justificar la aparicién de una versién mas
nificado que nunca. Taito ha introducido el modo Historia, que se centra en

Los de Taite parece que no han escuchado jamas di- un grupo nuevo de ocho personajes (aunque el dragén
cho proverbio (de todos es sabido que los japoneses no Bob continta siendo uno de ellos). En este modo, el per-
pueden ver a los chinos), y se han embarcado en la tarea sonaje 2-D en cuestion se enfrenta a todos los demas y
imposible de mejorar un juego que, ya desde su primera se muestra pesaroso por el robo de las burbujas multico-
entrega, era perfecto. Bust-A-Move 2y Bust-A-Move 3 se lores. Insulso.
apropiaron de la sencilla premisa de El punto fuerte de Bust-A-Move siempre ha sido el
Puzzle Bobble (dispara burbujas de modo para dos jugadores y, por suerte, apenas si ha su-
colores para acumularlas y hacer que frido cambios en esta entrega. Es tan rapido, vertiginoso
desaparezcan de pantalla), y la ador- y satisfactorio como siempre, aunque por lo que se refie-  £11 Modo historia. Papa-

naron con un montén de modos al- re a los graficos, no ha cambiado para nada. Los perso-  rruchas. [2]1 Bramb es el
ternativos con sutiles diferencias najes son mas grandes (hasta el punto de que sus movi- mejor.
para sacar el maximo provecho posi- mientos en el centro de la pantalla afectan a veces a la
ble de la sencilla pero stper adictiva pantalla de juego), pero los graficos siguen siendo la
idea en que se basa el juego. misma mezcla de burbujas multicolores y fondos en baja
Esta cuarta entrega es casi idéntica a resolucion. "
las anteriores, y como tal sigue sien- Deduccion logica: todos aquellos gue ya dispongan Alte"nat“’as. am
do uno de los juegos mas entreteni- de alguna version anterior de Bust-A-Move no tienen

Ju=g ; g . : . BustA-Moved 810 PSMI7
dos para dos jugadores que existen. grandes motivos para hacerse con ésta. Ahora bien, si

Como era de esperar, en Bust-A-Move nunca has tenido el placer de enfrentarte a esta saga, la  Bust-A-Move 2 10 PSM1s
4 debes controlar un aparato que cuarta entrega es tan buen comienzo como cual-
Un enfrentamiento cara a cara dramatico. lanza burbujas para alinear esferas quier otra. = Super Puafe Fighter 2 810 PSM7

VEREDICTO

B GRAFICOS Un arco iris de burbujas, pero en 2-D 6 Las novedades no consiguen

[ ) m
PI aYStatlon B ACCION Simplicidud snastsdopws. Inldiken =olere s versiones anteriores.

A Aun asi, sigue siendo un juego
mgaz"le B ADICTIVIDAD Limitada para un jugador, pero obra maestra para dos 70 genial para dos jugadores.
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ada invierno pasa lo mismo. Medio mundo
empapela al otro medio con participaciones
de loteria navidefa, nuestra vida mediatica
se satura de anuncios de colonia y a PlaySta-
tion llega un montén de nuevas versiones de
juegos de futbol. FIFA 99, Actua Soccer 3, World League
Soccer 99... Por supuesto, todos llegan retocados, pero
en lineas generales se trata de lo mismo de siempre.

Veamos LiberoGrande. Puede que el nombre de Nam-
co no inspire confianza a los aficionados al futbol, pero a
lo mejor era justamente eso lo que hacia falta. En lugar
de una fotocopia poligonal de FIFA, Namco ha decidido
con valentia romper la tradicion y crear el primer simula-
dor de fitbol en primera persona. No hay jugadores de
banguillo ni Angulos de camara como los de la tele: sélo
un jugador, en el terreno de juego y en la accién. Deja
que te lo expliquemaos.

Quiza empieces odiando LiberoGrande. Escogeras tu
jugador de corte 1SS (que incluye nombres tan inverosi-
miles como Zenon Zadkine...), perseguiras el balén
como un insensato y jugards como una monja de clausu-
ra, o sea, fatal. Eso es porque todavia estaras jugando a
Futbol: El Videojuego. Para llevarte bien con LiberoGran-
de tendras que jugar a Fatbol: El Juego. Esto significa
que no hay tiros al azar desde estupendos puntos de pe-
nalti o esas cabalgadas de drea a drea regateando a todo
bicho viviente que no puedes evitar hacer en Copa del
Mundo 98. Ni hablar, en LiberoGrande te toca iniciar los
movimientos tanto como rematarlos. Al rastrear a los ju-
gadores con el radar en pantalla, LiberoGrande te obliga
a pasar el balén con acierto mientras te internas en el
area y te preparas para recibir el cruce de un compaiiero.

* {Que no lo puedes hacer porque estabas defendiendo un

VEREDICTO

L1 L2 ZOOM IN/OUT
R1 R2 CHANGE VIEW

corner? Entonces ordena a tu delantero centro que chu-
te. En realidad, es mas facil de lo que parece. Como en
FIFA, los jugadores pueden chutar, pasar el balén y hacer
una entrada con un ligero golpe de botén, con la posibi-
lidad de poner en practica otros movimientos mas sofis-
ticados. En un primer momento los controles pueden pa-
recerte demasiado rudimentarios, pero un repaso al ma-
nual durante el descanso te proporcionard mucha infor-
macién sobre como fintar o hacer la bicicleta. Repasa es-
tos movimientos en el modo Challenge.

Lo mismo sucede, y esto es crucial, cuando no tienes
el balén. Puedes controlar a tus jugadores de la CPU, or-
denandoles hacer entradas, disparar y, mds importante
todavia, pasarte el balén. Sin duda abusaras de esta dlti-
ma opcidn, pero, cuando el tiempo pase y los resultados
mejoren, tu egoismo ira decayendo para dar paso al ma-
estro de la tactica que se esconde en tu interior.

Sin embargo, el fatbol es un juego de equipo, y Libe-
roGrande destaca en el modo para dos jugadores. Jugar
contra un colega provocara una gran lucha en el centro
del campo, pero lo mejor es estar en el mismo equipo. Id
hacia la delantera por turnos o simplemente asignaos
vosotros mismos las tareas defensivas y ofensivas: el
sentimiento de equipo es palpable, y el jubilo de marcar
exquisito.

iReservas? Tenemos unas cuantas. La musica es terri-
ble, a veces las sombras de los jugadores no tienen ca-
beza vy, para ser sinceros, la IA y los controles son un
poco primitivos, pero, en este caso, deberiamos hacer la
vista gorda. Si el facil manejo de FIFA e ISS Pro son de lo
mejorcito de la Primera Divisidn de PlayStation, Libero-
Grande es un titulo notable. Aun sin sobresalir por
norma, tiene estilo.

[11 :Es Renaldo o se trata de Lurch? Ta decides. [2-3]1 ;Correras
sin rumhbo cual boho enamarado o te limitaras a seguir la flecha?
[21 Mira las sombras... jNo tienen cabeza! jEsto es «futholchiis»!
I5]1 «<;P4 la® ;A mi, h e! ;A Mi!» [8] Esas reconfortantes re-
peticiones... [71 Hombre + Cono + Flecha Flotante = Practica.

L2 7 E——

Vengan los fOI‘DfOS, miembros de equipo de barrio, aficionados de sillon...
Bienvenidos a la simulacion de flltbol en primera persona.

Alternativas...

183 Pr0 88 810 Psmzz
iFA 98 810 PSMZ5
ActiaSoccer 3 /10 PSMZS
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Prueba todos los modos de dificultad 7

cerebral y sacrificio desinteresado por el
bien del Deporte Rey. La eleccién
adecuada para el purista mas puro...
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ALBACETE
Pérez Galdés, 36 - Hojo
02003 - Albacete
TH.: 967505226

ALICAMNTE
Pardo Gimeno, 8
03007 - ALICANTE
TH.: 965227050
ALICANTE
Avda. de lo Libertad, 28
ELCHE

03206 - Alicante
TIE: 966660553

BADAJOZ
Avda, Antonlc Chacén, 4
ZAFRA

06300 - Badoloz
Ti.: 924555222

BARCELONA

08870 - Barcalona
Tif.: 938942001

BARCELONA
Boulevard Diana
Escolapis, 12 - Local 1B
VILANOVA | LA GELTRU
08800 - Barcelona
Th: 938143899
CADIZ
Benjumeda, 18
11003 - Cédiz
Ti.: 956220400

GIRONA
Rutlla, 43
17007 - Girona
Tif.: 972410934

HUELVA
Villanueva de los Castilleics, 1
21700 - Huslva
Tlf.: 989229680

LLEIDA
Unio, 16
25002 - Lleida
Ti.: 973264077
MADRID
La del Monoio da Rosss, 95
Ciudad de los Angeles
28021 - Madrid
TIf.: 917237428
MALAGA
Trapiche, Local 5
MARBELLA
29400 - Mélaga
Tif.: 952822501
MURCIA
Avda. Juan Carlos |, 41
Residencial San Mateo
LORCA

30500 - Mureia
Tif.: 968407146

| PONTEVEDRA {Vigo)
PROXIMA APERTURA

SEVILLA
Plza. Bib - Rambla, 1
“Parque Alcosa®
41019 - Sevillo
Tlf.: 954673006

VALENCIA
Gran Via Morqués de Turta, 64
46008 - Valencia
Tlf.: 963334390

VIZCAYA
Ganeral Eraso, 8
48014 - Dausto - BILBAO
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iEsto qué es? §Otra entrega de Test Drive? ;v encima resulta que es divertida?
iNo se agotaran nunca las maravillas?

L TIME
Si: 2368

Seair Lo AR

-‘:-w. -

Cada vehiculo posee ca-
racteristicas @nicas.

ras el éxito relativamente inesperado del pri-
mer Test Drive: Off Road, resultaba poco me-
nos que inevitable que Accolade volviera al
ataque con una continuacion. Lo gue si resul-
ta sorprendente es que Test Drive 4x4 es, en
realidad, bastante divertido. No es que sea de impacto,
vaya, pero es mucho mas divertido que la mayoria de las
entregas de Test Drive.

La idea basica del primer juego permanece inaltera-
ble: escoges entre distintos vehiculos reales y compites
en una amplia variedad de carreras por todo el mundo.
Si ganas suficientes competiciones, tienes acceso a unas
cuantas mas y a no menos de 13 coches extra, la mayo-
ria de ellos versiones mejoradas de los ocho modelos
basicos (un par son nuevos del toda),

Ademas del modo arcade sencillo, existe una opcién
World Tour en la que tienes que comprar vehiculos y
abrirte camino en varios tipos de carreras. Ganar te pro-
porciona mas dinero, que a su vez puedes invertir en la
compra de mayores y mejores monturas.

Al principio, la impresion que da Test Drive 4x4 es
bastante buena. Los graficos no son nada del otro jue-
ves, pero si bastante rapidos, y los camiones, jeeps y de-
mds vehiculos resultan veloces y sensibles a las 6rdenes
que reciben; de hecho lo son bastante més que los su-
puestos stper coches de Test Drive 5. Sin embargo, lo
mejor del juego son los disefios de las pistas y el exce-

| VEREDICTO |

lente uso del Dual Shock. Todas las competiciones trans-
curren por circuitos que nada tienen gque envidiar a una
montafia rusa, sin apenas un instante deslucido entre
brincos, topetazos y los numerosos obstaculos que hay
que esquivar. Y gracias al Dual Shock sientes todos y
cada uno de ellos. Tras un par de carreras, las manos te
doleran de la tensidn por mantener todo bajo control, Es
probable que éste sea el (nico apartado completamente
realista.

Por desgracia, estos aspectos positivos se ven desin-
flados por un par de problemas incémodos, El peor es la
dificultad del juego, o si lo prefieres, la habilidad so-
brehumana de los conductores dirigidos por la CPU, In-
cluso en el nivel de dificultad «Normal», consiguen mu-
cho mejor rendimiento de sus camiones y jeeps que ti.
Los diferentes indices de velocidad maxima, aceleracién
y conduccion de cada tipo de vehiculo pierden asi todo
significado. Es muy frustrante ver como te alcanzan ca-
miones que sabes que NO son mds rapidos que td. Por si
fuera poco, los circuitos tienden a ser demasiado estre-
chos vy, en realidad, son demasiado largos, de manera
que acabar a veces se convierte en un verdadero alivio.
La caja de cambios automatica también tiene problemas
por la naturaleza todo terreno de las carreras, que tam-
poco ayuda.

En resumen, Test Drive 4x4 es un entretenido juego
de carreras, pero carece de la profundidad y sutileza de
simuladores mas realistas como el soberbio Colin
McRae Rally. Y la novedad pronto desaparece.

091

POSITION

La mayoria de las carreras tienen una seccién sub-
terranea.
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#2 DEFENDE!
#2 CHEROWTH 68 .18 72

Como puedes ver, Test Drive 4x4 no es el simulador de carreras mas atractivo,
pero si es ripido, frenético y bastante divertido.

.18:33

Aiternativas...

Colir MeRae Raily

10/10 Psmz

V-Bally

Y10 rsms
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Répidos, pero algo torpes en algunos puntos 8

También répida y divertida, pero un poco repetitiva 7

o |y

mas serios competidores.

por ir

Divertidos saltos y tortas todoterreno,
pero puede resultar frustrante. En el
fondo carece de la profundidad de sus

SDERE 10
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['1 Brasil, Francia y una pegqueiia mesa de hillar en la es-
quina inferior derecha. [2] ;Qué tamaiio tiene ese campo?
[2] ;Ohh, panorémicas y todo...! [2] ;Quién se atreve con-
migo, algin voluntario? No tantos, por favor... [4]1 Memo-

rable... [5] Tortazos gratis.

Actua Soccer 3

Gremlin va al encuentro de la tercera entrega de la serie, pero quiza fuese mejor que

los veteranos de Actua Soccer colgaran las botas...

ctua Soccer 3 se inicia con un nostélgico viaje
hacia el mundo de los recuerdos, con image-
nes retrospectivas de momentos inolvidables
del futbol. Algo irénico si consideramos que
el simulador de Gremlin empieza a parecer
tan anticuado como las clasicas escenas de Di Stefano en
su mejor momento. Comparado con los jugadores de
gran tamafio de ISS Proy con los mas pequefios pero de-
tallados profesionales de la saga FiFA, las sélidas ejecu-
ciones de Michael Owen, Ravanelli y otros en Actug Soc-
cer 3 se reflejan por casualidad en una jugabilidad ro-
busta y torpe. Es algo mis que un simple juego de dar
patadas, pero como EA y Konami refuerzan constante-
mente sus equipos, Actua Soccer 3 no puede competir
con las frescas piernas de sus dos rivales.

El mayor problema reside en su fundamento. La saga
de Actua Soccer nunca se ha visto agraciada con el siste-

ma de control mas intuitivo, pero se disefié cuando
o, Otros simuladores de fatbol también aprendian a

TIENE POCO DEL
CONTROL TOTAL O
IMPLICITO DE OTROS
SIMULADORES. ..

jugar. El sistema de pase y chute resulta simple, pero
exagerado, ya que los pases se suceden sin uso aparen-
te del momento. Un pase en Actua es todo o nada: o lle-
ga a su objetivo o se para en seco. Lo mismo puede de-
cirse de los chutes, y aunque se ha progresado en la faci-
lidad de ejecucion de tiros con el balén controlado y dis-
paros sin parar la pelota, graficamente contintan siendo
s050s. De todos modos,
tiene poco del control to- 2

tal o implicito de otros si- e
muladores y carece de
movimientos de parada
del baldn, regate y blo-

[71 Roherto Carlos y su impr 6 ular. [2] Toma gol...
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Actua Soccer 3 gana por puntos a
FIFA 99 en cuanto a su brillante lis-
ta de equipeos, pero, ente, el
de Gremlin es un titulo hecho a me-
dida de nuestros colegas ingleses.
Se agradece la inclusién de una ex-
tensa seleccién de clubs interna-
cionales, entre los que se encuen-
tran algunos de menor importancia,
como las Islas Cook o Letonia, pero
la cuestién es gue un sistema de
contrasefia descubre listas para el
Dream Team de equipos escogidos entre las ligas pasadas miés importan-
tes de la historia britdnica. Y la mismisima tercera divisién Barnet lequi
lente a una Segunda B1. El Manchester United resulta muy efectivo, mien-
tras que el Liverpool disfruta de un éntico d ierto de estrellas,
con Michael Owen alineado junto a figuras como Kevin Keegan y Mark
Lawrenson. Muy interesante...

QUEREMOS SUBRAYAR QUE, COMO
SIMPLE ARCADE,

ACTUA SOCCER 3 ESTA BIEN,
AUNQUE SEA LIMITADO.

queo. Se podria argumentar que Gremlin buscaba la sim-
plicidad de un juego arcade, pero la limitada variedad de
chutes hace poco por emular el deporte real o por sus-
tentar el atractivo del juego. También contribuye a la
sensacion de prehistoria el rigido sistema de camaras.
En ISS Pro, cada volea se destaca hasta verse con la luz
mas favorable, mientras que Copa del Mindo 98 de EA
insistié en enfatizar la riqueza de movimientos disponi-
bles con camaras que se desplazan de forma automatica
para cubrir las jugadas mas interesantes. Actug 3, por
su parte, utiliza un sistema pancramico tirante y poco
eficaz, mientras que las repeticiones a larga distan-
cia omiten a menudo ese instante espectacular
que muestra tu destreza. Sin embargo, para ser
justos, la poca flexibilidad de las camaras no es
mas que un fallo en un juego muy
bien presentado.

Ademés, ofrece una amplia gama
de equipos internacionales, mien-
tras que modos ocultos contienen
equipos «gloriosos» que presentan a los
once jugadores mas po-
derosos de la mayoria de
los equipos de Gran Bre-
tafia (ver «ln English,
please»). La lastima es
que no podamos contar

Actua hace lo que puede, pero no consigue evitar que se le noten las patas de gallo. 2Cuél sera el préximo paso?

VEREDICTO

[11 ;Chuta, maldita sea! [2] ;jFuera ticticas? ;Defender como el Arsenal de los
ochenta? [1-41 Mas imagenes raras.

con el doblaje de los comentarios al
castellano, otro detalle que le aleja de-
cididamente del podio, en primer lugar,
porque son ya unos cuantos los titulos
del género localizados a la perfeccién,
con voces gue nos resultan familiares y
que contribuyen a sumergirnos en la
accién. En segundo lugar, porque si se
ha hecho un esfuerzo por contratar a
dos comentaristas profesionales de re-
conocido prestigio para la version an-
glosajona. ;/Acaso no nos merecemoas el
mismo trato?

Queremos subrayar que, como simple arcade, Actua
Soccer 3 esta bien, aunque sea limitado, El liderato en
PlayStation evoluciona a pasos agigantados, y mientras
FIFA 99 se precipita hacia movimientos cada vez mas es-
merados para obtener una jugabilidad rapida y diverti-
da, Gremlin se dedica a conectar cables a un armatoste
que esta hecho polvo. Si tiene que continuar la saga Ac-
tua Soccer, tendra que hacerlo desde los fundamentos.
EA tenia fe en las bases de su juego, pero tardo casi seis
entregas en hacerlo bien. El ftbol en PSX ha recorrido
un largo camino durante ese tiempo, y en lugar de espe-
rar a que la saga Actua alcance su sexto lanzamiento y
empiece a salir bien, quizas serfa preferible que Gremlin
retirase la version actual y buscase en otros horizontes
para continuar cen la serie. La presentacion no puede
salvar un juego y, por desgracia, Actua Soccer 3 es el
equivalente de Romario en PlayStation: una simple
sombra del gran jugador que fue en otro tiempo. L=

Alternativas...

188 Pro B8 Y16 Psmzz
Actua Soccer 2 810 PSMI3
158 Pro 910 PSME
Copa del Mimdo 88~ 8/10 PSMI8
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[11 A medida que progresas puedes conseguir armas de cierto calibre.
I2] La wida es suefio... ;SSSHEOUM! [3]1 Hay municién en los barriles.
[41 No es precisamente Lara... [5] No te des un bafo de acido.
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diaras este juego. Durante las dos primeras
horas de partida, maldeciras la funesta com-
binacién de su irritante disefio de niveles y su
delicado sistema de control. Tu pad sufrird las
consecuencias cuando se vea arrojado de uno

a otro extremo de la habitacién, tu sangre hervira y tus
honorables padres creerdn ciertas sus sospechas sobre
lo pernicioso de los videojuegos para tu salud mental.
0.D.T es, sin lugar a dudas, demasiado duro.

La accién tiene lugar en una impresionante
torre (ver recuadro ;Como he llegado hasta
aqui?), y es evidente que no ha pasado ningu-
na inspeccién de obras, porque no hay una
sola valla de seguridad. Da un mal paso y te
precipitaras al abismo mortal. Inquietante.
Sélo cuando perseveras (cosa que haras, si has teni-
do que pagar por él o si te han obligado a analizarlo)
O.D.T. empieza a mejorar. El complicado sistema de con-

LOS PUZZLES SON LO BASTANTE
DUROS CONVMO PARA
ENGANCHARTE, PERO NO TANTO
COMO PARA ABURRIRTE...

£O sélo Ordinariez De Tentativa? NO, @s Or Die Trying. Ah, bueno, asi, v

[11 ;Te has gquedado sin municién? Suerte que también
eres experto en artes marciales. [2] Cada personaje es
especialista en dos de los cinco tipos de armamento.
[31 El <hundimiento» del Nautiflyus. Si, es un nombre
un poco tonto para un dirigible. [4]1 Yenga, homhre,
esos pectorales.
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trol comienza a parecerte mas practico que irritante y te
das cuenta de todo lo que tu personaje es capaz de
hacer (ver recuadro Libertad de movimiento). El alcance
y la complejidad del juego se tornan fascinantes, en
lugar de agobiantes. Existen muitiples tipos de armas,
de los que cuatro son power-ups para tu pistola. Hay
granadas que lanzar, minas que soltar y salir pitando y
16 hechizos.

El juego tiene ocho niveles, disefiades con sus pro-
pias texturas y monstruos, que encajan relativamente
bien en la atmésfera de los escenarios. Los escenarios
de cada nivel cuentan también con sus propios elemen-
tos, que interrumpen la tipica rutina de «explorar y dis-
parar» para afadir algo nuevo. Una de las salas, por
ejemplo, te enfrenta a tres armas fijas que te atrapan en
un maldito fuego cruzado; en el centro hay otra acora-
zada a la que tienes que trepar para responder al fuego
hostil.

Al final de cada nivel hay un gran enemigo con el que
tienes que ajustar cuentas. La clave para vencerlos resi-
de mas a menudo en una combinacién de inteligencia y
control que en el frenético tiroteo a discrecion.

Lo que significa todo esto es que, pese a las nume-
rosas imperfecciones de sus graficos, 0.D.T. es, de
hecho, un juego bastante bueno. Logra crear una
atmésfera especial mientras deambulas por
lugares peligrosos, y tus dedos trabajan lo
suyo, porque, por bueno que seas, ciertos
movimientos requieren la perfeccion a los
mandos. Ademas, los puzzles son lo bastante duros
como para engancharte, pero sin ser tan dificiles como
para resultar agobiantes o mondtonos. Para colmo, los
ocho niveles son enarmes, por lo que tardaras un siglo
en pasarte el juego. Es una lastima que O.D.T. tenga que
compartir estanteria con Tomb Raider 3, que tiene mejo-
res graficos y puzzles igual de brillantes, por lo menos.

Desde luego, O.D.T. no es un titulo para gente de
voluntad variable. Su increible dureza y la gran concen-

El primer jefe de fin de
nivel, que se alza sobre
ti terrorificamente.

[21 Pero se le puede
derribar con uno o dos
estacazos.

LIBERTAD DE MOVIMIENTO

2.COMO HE LLEGADO HASTA AQUI?—

La verdad es que el argumento esta bien. Desprovisto de cualquier
I— tipo de o les, paciales o hes de carreras, trata del

transporte de una mistica perla verde a un lugar seguro a bordo de
un dirigible a gas, el Nautiflyus. Después de sufrir graves desperfectos en
una tormenta, el Nautiflyus se estrella en una extraiia e imponente torre
situada en un Area inexplorada. Los cuatro mi os de la trif ién son
enviados en b de los iales ios para la reparacién, mien-
tras el Capitdn se queda vigilando Ia nave. Eliges con cudl de los cuatro
personajes vas a jugar [cada uno con sus propi fi y wir por
lyla i justo a continuacién.

realizar tu

| sid e

na de las mas impr de 0.D.T. es la can-
tidad de imientos difer gque pued
je. Ademas de los I

correr, saltar, dar un

EL ALCANCE Y LA COMPLEJIDAD
DEL JUEGO TE TRANSPORTAN
DEL AGOBIO A LA
FASCINACION.

tracién que exige lo hacen perfecto para vetera-
nos, aunque, la verdad, debe-
ria tener una curva de apren-
dizaje mas apropiada.

Curiosamente, el primer nivel
es quiza el mas dificil, y te arrebatara
una o dos vidas en tu intento de penetrar en la

misteriosa torre. «O muere en el
5 >
intento», vaya. [

der, balancearte agarrado a las vigas, agacharte y rodar.
Tamhbién te impresionara la cantidad de elementos con los que
puedes interactuar. No hay casi nada gue no puedas escalar o

paso al lade y Y P

Alternativas...

Tomb Ralder 10/10  Psm1
Tomb Ralder 2 10/10 PSMIS
Time Commantio e
Fade To Black 8o

The Fifth Bement 10

, retroce- sobre lo que no p saltar, incluidos los ruos...

B GRAFICOS
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Un juego decente que, pese a contar con

Muy dura y por ello muy gratificante 7

un argumento original, no resulta de
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CULZUEY m PRECIO 7.990 pesetas W GENERO Carreras arcade

El, en apariencia, imparable Test Drive vuelve con una quinta entrega, pero
iha valido la pena el esfuerzo?

[1-31 La variedad de circuitos y coches disponibles es impresionante,

m‘:-'E*SE 55'"55_'{ iELE AR pero todo resulta demasiado parecido cuando estds metido en el

’ juego. [3] Una vez gue se inicia la carrera, todo en general empieza a
perder gas. Una verdadera lastima.
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lgunos juegos poseen un atractivo innegable,
Después de todo, la oportunidad de conducir
algunos de los deportivos mas potentes y
caros del mundo resulta muy seductor. Test
Drive 5 es incluso mas tentador que la mayo-
ria, puesto que hace alarde de algunos modelos nuevos
e incluso de algunos concept cars que adn no se comer-
cializan. Las toscas lineas del TVR Speed 12 o el habil
refinamiento del Aston Martin Project Vantage
se hacen dificiles de resistir. Por desgracia,
todas estas promesas solo consiguen
que el juego sea ain mds decepcionan-
te.

El problema es que, al igual que en
las entregas anteriores, Test Drive 5
no se deja manejar demasiado bien.
Puede que tenga gran cantidad de
coches suntuosos para escoger, pero
cuando entras en la carrera, todos los
vehiculos se conducen de forma muy
similar y poco realista, incluso en la configu-

son competiciones por las calles en las
que te ves serpenteando el trafico y esqui-
vando coches de policia, y resulta sugerente,
pero no suficiente. Después de simuladores

Alte"natlvas. -— racién de «simulacidn». Resulta un tanto alarman- como Gran Turismo, TOCA Touring Car y Colin
te descubrir que los mejores deportivos del mundo son McRae Rally es dificil divertirse con un juego como éste.
&ren Turismo 10110 PsM18 inestables sin excepcion por encima de los 160 kildme- Que sea un arcade y un simulador no es malo, pero,

Colin McRse Rally ~ 10/10 PSM2g  tros por hora, se conducen como auténticas cafeteras, para eso, tendria que proporcionar mucha mas diver-
tienen un agarre minimo y tardan afios en llegar a algun sién para competir con los simuladores de carreras mas
TOCA Tourlng Gar 10 PsiI3 sitio casi a la velocidad maxima. realistas disponibles para
Tes! Drive 4 710 PSMI4 En el lado positivo, podemos decir que hay montones PSX, y Test Drive 5 no lo con-
de carreras y campeonatos donde escoger. La mayoria sigue,

En lugar de eso, resulta un
tanto decepcionante. Para
T RE 00:45: 12 hacer justicia, diremos que

09: §6: 12 estd lejos del peor simulador
para PSX y que un afo o dos
atras habria resultado nota-
ble. Sin embargo, debido al
namero de simuladores sen-
sacionales entre los que se
puede escoger en la actuali-
dad, Test Drive 5 no puede
estar a la altura de la
competicion.

Algunas carreras podrian calificarse de muy
tontas...

Los accidentes ne serin muy realistas, pero son divertidos.

VEREDICTO

: t o B GRAFICOS En general, telones de fondo y coches poco convincentes 7 Promete bastante mas de lo que
Pla Statl On 7 — L B ofrece. Existen otros muchos
.. B ACCION Divertido al principio, pero algo frustrante después & simuladores que merecen mas

mgﬂ“e@ H ADICTIVIDAD Gran cantidad de coches especiales para adquirir, si quieres & tu atencién.
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Deseo suscribirme a PlayStation Magazine por un afio (12 nimeros) al precio
especial de 9.945 ptas. (15% de descuento sobre el precio de portada)
y participar en la promocion vigente. (Europa: 11.745 ptas.
Resto del mundo: 14.475 ptas.)
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iUn pack con los ultimos
juegos Platinum
(Soul Blade, Time Crisis,
Mickey’s Wild Adventure
y Hercules) para cada uno
de los cinco ganadores!

G

¥% PlayStation.

Remite el boletin adjumto por carta o fax a:
MC Ediciones, S.A.
Paseo San Gervasio, 16-20
03022 BARCELONA
' Tel: 93 254 12 50 Fax: 93 254 12 63
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= Ganadores de un mando Dual Shock de Sony:
Juana Aguilera Sanchez (Huelva)
Ramiro Cabanes Martinez (Burgos)
Pablo Cantén Benito (Burgos)
Carlos Sergio Diaz Rodriguez (Las Palmas de Gran Canaria)
Manuel Garrido Dominguez (Vizcaya)

! José M. de la Guardia Rodriguez (Santa Cruz de Tenerife)
| Daniel Lloret Malexis (Alicante}

Angel Marin Sanchez (Badajoz)

Amanda Regidor Lobo (Guipuzcoa)
| Javier Seocane Rodriguez (Guadalajara)

£y PlayStation son marcas comerciales de Sory Computer
Entertainment Inc.
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CD 11: Formuia 1 97, CD 12: Croc, PaRappa CD 13: Tomb Raider 2, CD 14: Crash Bandicoot 2, TOCA, CD 15: Grand Theft Auto,
Rapid Racer, Nightmare the Rapper, Test Drive 4, Ace Combat 2, Broken Sword 2, G-Police, Felony 11-79, Pandemonium 2, Power Soccer 2,
Creatures, Fantastic Four, Abe’s Oddyssee (demos jugables) Colony Wars, Machine Hunter Shadow Master, Hercules Couvier Crisis y Frogger
Rosco McQueen (demos jugables) (demos jugables) (demos jugables)

GEX:
ENTER THE BEX

i §

CD 16: Actua Soccer 2, Judge CD 17: Resident Evil 2, CD 18: MotorHead, Newman Haas CD 19: Three Lions, Timeshock, CD 20: Gran Turismo, Dead Or

Dreed, Formula Karts, Discworld Gex 3D, Rascal, Dynasty Racing, Z, Nightmare Creatures, Cardinal Syn, Forsaken, Dead Alive, Bomberman World, WCW
2 ¥ Rosco McQueen Warviors, Terra Incognita Crime Killer (demos jugables) Ball Zone, Kula World, Kick Off Nitro, Deathtrap Dungeon,
(demos jugables) (demos jugables) World (demos jugables) Klonoa, Colin McRae Rally,

WarGames (demos jugables)

PIayStatlon
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Blast Radius, Circuit Breakers, de Tekken 3 League Soccer, Circuit Breakers, Dragon, Colonry Wars - Vengeance, Bust
Treasures Of The Deep, Total 5.C.A.R.S., Test Drive 5, G-Darius A Groove, Victory Boxing 2, Wreckin'
Drivin', Theme Hospital, Ghost In (demos jugables) Crew, Sentinel Returns, Future Cop;
The Shell (demos jugables) LAPD, Mah-Jongg (demos Jugables)
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- Toda la magia de Disney en esta gran
\ aventura en la que Hércules superara
A\ multiples pruebas para convertirse en
~un gran héroe.

- MICKEY'S WILD
ADVENTURE

Un juego de plataformas con canciones y
muchas aventuras a traves de siete historias
con el ratén mas famoso del mundo: Mickey.

TIME CRISIS

Seras un agente con dos (nicas armas:
tu astucia y la pistola G-Con 45.

\ Sensaciones limite en primera linea
A\ de fuego.

Todo el PODER en tus MANOS

www.playstation-europe.com
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ista sobre el mundo PlayStation.

Desde los mas benévolos y moderados a los mas viperinos y alambicados.

DUALIDADES

iHola! Me llamo Ifiaki Iglesias
y soy nuevo en el mundo
PlayStation. Adquiri mi pri-
mer numero de PSM el
pasado 13 de agosto. Antes
de nada felicitaros por esta
fabulosa revista, en especial
el nimero 23. En serio,
muchas felicidades, ;no os
sentis orgullosos? Quisiera
que me contestarais unas
cuantas dudas.
1. iMedievil o Crash 3? Justifi-
cad la respuesta si no os
importa, y decidme si son
compatibles con el Dual
Shock.
2. Tengo el Dual Shock y realmente es
maravilloso. Cada vibracion esta per-
fectamente realizada para cada tipo de
situacién. ;Ha pensado Sony en alglin
mando que saque humo, se enfrie, se
caliente...? Si no lo ha pensado ya le he
dado una idea.
3. Tengo un amigo que se quiere com-
prar la PlayStation, pero sus padres le
dicen que no. Dadme, por favor, unas
razones para poder convencer a sus
padres. Muchas gracias.
Ahora un comentario sobre el tema ese
de pedir teles de 26 pulgadas. Les he
comentado a mi hermana vy a su novio,
que estan amueblando su casa, que la
gente anda diciendo que a ver sia
alguien le sobra una tele de 26 pulga-
das. Y me han dicho que a ellos les da
igual las pulgadas que tenga, que si a
alguien le sobra una tele...
Saludos a los que hacéis la mejor
revista del mundo y a Mariano, Sergic
Lopez Romano, Vicente Gémez Gomez
y Pepe Marin Ameneiros.

Iinaki Iglesias Iruretagoyena

Elgéibar (Guiptizcoa)

Es verdad, todo el mundo nos feli-
cita, ;no es curioso? La razén es
simple: cuando alguien no lo hace,
apuntamos la direccién del remi-
tente en una lista negra y se la

1

damos al novio de la directora. Y
eso es el fin. El novio de la direc-
tora fue el actor que contraté Cap-
com para la motion capture de
Resident Evil... Felicitarnos es

sano.
1. Dificil decisi6n. MediEvil se basa
mdas en matar y resolver puzzles;
Crash es un plataformas puro y
duro, mejor hecho pero més lineal.
A lo mejor Spyro te gusta més.
Deberias probar los tres antes de
decidirte. Todos son compatibles
con el Dual, pero el que mejor fun-
ciona con él es Crash 3.

2. §i, se estd trabajando en
muchos proyectos. Hay algunos
encantadores, como el llamado
«Dual Puaj»: cuando matas a un
zombi en RE, te salta a la cara un
escupitajo; el «Dualai Lama» se
pone a rezar cuando vas a llegar a
un jefe; el «Duele, Mamé» suelta
descargas eléctricas y, en lugar de
vibrar como el Dual Shock, te hace
vibrar a ti. Todavia no sabemos
cémo funcionan el «Duali Babéa», el
«Duale Cafia» y el «Dualténicos
Andnimos», pero los nombres pro-
meten, ;no?

3. Comprensela, por favor. O, al
menos, comprenle la revista, para
que se entretenga...

Hola, soy Javi, de Barcelona. Queria
haceros unas preguntas:
1. ;Conocéis Commandos para PC? ;Sal-
dré en PlayStation?
2. El juego Pushy 2, jcudndo esta pre-
visto que salga a la venta? Por cierto:
es muy bueno. ;Hay o saldran mas titu-
los de este estilo?
3. Echo de menos jugar a Destruction
Derby 2, con juegos como Colin McRae
o GT, ya ni lo apunto. ;Saldra o esta
previsto hacer algln juego tan bestia
como Destruction Derby 2 con graficos
como los de Colin?
4. Lei la entrevista a José Manuel, direc-
tor de la FAP, mi pregunta es, si se
puede colocar una anticopia a una cinta
VHS, jpor qué no se puede en un CD-
ROM? Si hacer copia de seguridad o
copia para uso propio es ilegal, jpor
qué se venden las grabadoras, como la
Philips que anuncian en televisién? Yo
pienso que a Sony le interesa que se
pueda piratear su consola, lo gque
pierde en juegos, lo recuperaen la
venta de consolas. La gente compra
PlayStation porque es fécil piratear y
los juegos salen tirados de precio, cosa
que en la N64 no sucede. Ya me diréis
algo.
Un saludo,

Javi

(Barcelona)

1. Lo conocemos, una auténtica
pasada, pero muy complicado. No
hay noticias de que vaya a pasarse
a PlayStation, pero si te sirve de
consuelo —a nosotros si, desde
luego— Metal Gear Solid comparte
muchas cosas con él. Y es mas
divertido.

2. No. Es un titulo disefiado con la
Net Yaroze. Los juegos desarrolla-
dos con esta consola no se comer-
cializan. Los incluimos en los dis-
cos de demos para que veas lo que
se puede llegar a hacer con un kit
de desarrollo como ése.

3. Bueno, si, pero no... Te podria
servir Carmageddon 2, pero es
increiblemente violento. Puede que
no llegue con toda la sangre a
PlayStation (si llega). En Nintendo
64, por ejemplo, si que saldri,
pero las mentes puras de Nintendo
han sustituido las personas y ani-
males «atropellables» por zombis.
No sabemos qué pasara con él en
PlayStation... En cualquier caso, ni
siquiera TOCA 2y C3 Racing son
tan bestias como DD2 (aunque gra-
ficamente muy superiores a Colin).
4. Bueno, es un tema escamoso.

El caso es que, salga o no benefi-
ciada Sony, el resto de las compa-
fiias que trabajan en juegos para
PlayStation no venden consolas, y
pierden mucho dinero con la pira-
teria.

00:37.37




Soy aficionado a PlayStation desde
hace dos afios y desde el primer dia
no puedo vivir sin ella. Estoy espe-
rando a que lancen la PSX2 para com-
prarmela lo mas pronto posible. Me
gustaria que ahadierais a vuestra
revista un articulo sobre los gréficos e
imigenes de los mejores juegos y que
pusierais un apartado para los mejo-
res.
1. ;Qué juego sera mejor, Tomb Rai-
der Ill 0 Metal Gear Solid? ;Cual sera
mas largo?
2. iLos gréaficos de Metal Gear son
mejores que los de Tomb Raider?
3. ;Qué juegos de coches, de los que
van a salir nuevos, me recomendari-
ais?
4. ¢Y de fatbol?
5. ;Y de baloncesto?
6. ;Me podriais adelantar informacién
sobre NBA Tonight?
7. iEn que se diferencian Final Fan-
tasy Vily Final Fantasy VIIR
8. ¢En qué aspectos se diferencian
NBA Live ‘98 de NBA Live '99?
9. ;Saldra para PSX Resident Evil 37
;Cuando?
Ah, y jpor qué puntudis tan alto algu-
nos juegos...?

Javi Toro

Algodonales (Cadiz)

Nosotros también estamos ansio-
s0s por conocer a la sucesora de
nuestra consola, ;qué te crees?
En cuanto a lo de una seccion de
los mejores juegos... Vaya, no es
tan facil. Las compaiiias se nos
comerian con patatas si, ademas
de dar puntuaciones modestas a
sus juegos, los apartaramos de
los buenos.

1. Sera mejor Metal Gear Solid,
pero mas largo Tomb Raider Il
2. Si. No hay comparacion posi-
ble.

3. TOCA 2 no esta mal (lo encon-
traras analizado en este mismo
nimero), pero C3 Racing es
mejor. No obstante, si atn no tie-
nes Colin McRae Rally, continga
siendo la mejor eleccion. Todavia
no sabemos mucho sobre Ridge
Racer 4 ni GT2, pero ambos pro-
meten.

4, ISS Pro '98.

5. NBA Live "99.

6. NBA Tonight es el trabajo de
una compaiia denominada Radi-
cal Entertainment, pero todavia
no esta confirmado su lanza-
miento en Espana.

7. Final Fantasy Vil contara con
personajes mas realistas, dado
que su disefio se basara en
mapas de texturas mas que en
sombras Gouraud, como sucedia
en FFVII. También variara su
aspecto: en lugar de ser persona-
jes estilo manga se pareceran
mas a personas de carne y hueso.
Todos apareceran en pantalla
durante su recorrido por el esce-
nario, en lugar de concentrarse
en uno solo, como ocurria hasta
ahora. Ademas, habra dos perso-
najes nuevos: junto con Laguna
Loire y Squall Leonhart aparece-
ran Irvine Kinneas, un joven cow-
boy con coleta incluida, y Selphie
Tilmit, un personaje femenino
que lleva una jmotosierra!

8. NBA Live '"99 cuenta con una IA
mejorada, por lo que los jugado-
res reaccionan de manera mas
verosimil a todas las situaciones
que se producen en la cancha. En
el apartado grafico es donde mas
se aprecian las mejoras: los juga-
dores han aumentado de tamafio
y sus poligonos conforman textu-
ras mucho mas nitidas. Ademas,
el juego incluye mas de 30 expre-
siones faciales de jugadores de la
NBA auténticos y animaciones en
las gradas. Las pantallas de
ayuda también se han mejorado y
ahora son mas utiles que en ver-
siones anteriores.

9. Si, pero la espera sera larga.
No se lanzara hasta finales de
este afio o principios del 2000.

Hola. Me llamo Paco, tengo 13 afios y
querria saber unas cuantas cosas:

1. ;Cuéando va a salir FIFA '997

2. En la segunda mision de Claire de
Resident Evil 2, cuando tomas el deto-
nador, ;dénde esta el plastico?

3. ;Cuando vais a sacar mas posters
gigantes?

4. ;Cuél es el mejor juego de PlaySta-
tion?

5. éQué me recomendais: Colin

McRae, Formula 1 '98 o Need for
Speed 3?
6. jPor qué no sacdis un CD especial
coches? Seria bestial.
7. ;Estd PC Fuithol para PlayStation?
8. ;Por qué tarda tanto en encenderse
la consola?
9. ;Como puedo limpiar los CD?

Paco Gamberce

Badalona (Barcelona)

1. Ya disponible.

2. A ver, el explosivo plastico lo
tienes que haber conseguido
antes. Después del cuartp oscuro
de grabar, sigues a la izquierda
hasta que llegas a una puerta
gris. Entras porellay,ala
izquierda, frente a unas flechas y
algo de pelicula, esta lo que bus-
cas.

3. Nunca es tarde cuando la dicha
es buena. Paciencia.

4, Dificil pregunta, ;no crees? Los
mejores, en plural, son Tekken 3,
Colin McRae Rally, ISS '98 y Metal
Gear Solid. Mas o menos.

5. Léase la respuesta anterior y
busquense juegos de coches.

6. ;Destrozar un coche para hacer
un CD con €17 Qué desperdicio. En
fin, si tanto te interesa, te reco-
mendamos PlayStation Especial
Carreras. Es un extra dedicado en
exclusiva a juegos de carreras (de
todo tipo) con un disco de demos
de ese tipo. Ya lo tienes en cual-
quier quiosco.

7. No.

8. No acabamos de pillarlo. ;Qué
entiendes ti por encenderse?
iCargar juegos? Si es asi, la tar-
danza se debe al software, no al
hardware.

9, Si quieres dejarlos relucientes,
utiliza un trapo mojado en agua
con lavavajillas y limpia el CD
desde el centro hacia afuera, per-
pendicularmente a las lineas.
Después sécalo con un paiio y
veras como reluce.

Saludos. He decidido mantenerme en
el anonimato (no estd bien visto que
un hombre de mi edad «juegue» con
una consola, y mucho menos que
escriba a una revista de esta indole),
respondiendo Gnicamente al nombre
de Angel.

Lo primero, felicitaros por vuestra
revista, la mejor del mercado sin nin-
guna duda. Tras el peloteo un capén:
vuestra demo exclusiva de Tekken 3
es la misma que estd incluida en la
demo que actualmente se regala al
comprar una PSX. ;Ddonde esta la
exclusividad? Casi suena a timo.

No puedo evitar daros las gracias por
la enorme demo, casi dos horas, de
Tombi. Cuando comenzd el juego no
me parecié nada del otro barrio, pero

PLAYER SELECT

a los cinco minutos estaba completa-
mente enganchado a las aventuras de
esta especie de Hulk prehistoérico.
Seguramente lo acabaré comprando.
Preguntas:

1. Después de la brasa que todo el
mundo ha dado con Tekken 3, jseriais
tan amables de proporcionarme tru-
cos para Dead or Alive? Bastaria con
decirme cémo puedo activar los seis
mends de Configuracion Extra o la
forma de acceder a los personajes
ocultos (me han dicho que hay dos).
2. En un namero de este verano
hablabais de Activision y de un pro-
yecto para pasar Quake 2 de PC a con-
sola, pero no se ha vuelto a publicar
nada al respecto. Agradeceria algo de
informacién sobre lo que podria llegar
a ser este juego.

3. Un aviso para los lectores de la
revista. Si te has pasado Doom a nivel
pesadilla ni se te ocurra comprar el
juego Ghost in the Shell. 7.500 pese-
tas por una tarde. Es un juego magni-
fico pero excesivamente facil. Tan
s6lo algune de los enemigos finales
da algiin gue otro quebradera de
cabeza para cualquier veterano de
Doom, Doom 2, Heretic, Hexen, Duke
Nukem 3D, y juegos de similar corte.
Para finalizar, un pequefio discurso
sobre el tema de moda: la pirateria.
Cada uno es muy libre de hacer lo que
quiera, pero yo opté por no pinzar el
integrado. No tengo tiempo material
para jugar a los pocos juegos que
tengo, si quiero juegos baratos los
compro de Platinum o acudo a las
tiendas de cambio ¢ segunda mano
(en Madrid hay un montén de ellas,
incluido el rastro) y por Gltimo no
quierc arriesgarme a que la consola
sé me rompa. Alla cada uno, pero yo
lo tengo muy claro.

Abur. No incluyo mi direccion en el
sobre pero sabed que soy del Gran
Sur de Madrid.

Angel Anénimo

(Madrid)

Ya, ya. Lo que pasa es que tienes
miedo de nuestras chanzas (siem-
pre sanas) y de que la gente te
sefale por la calle (seguro que ya
lo hacen). Bien, vale, no nos mete-
remos contigo, si es eso lo que
quieres. Agarrate fuerte al marca-
pasos, que seguimos:

Es verdad que somos la mejor
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revista del mercado, pero nos
encanta oirlo. Y en cuanto al
capon, no te preocupes, nosotros
nos los estamos dando todavia
desde que lo vimos. No teniamos
ni idea de que PlayStation saldria
con esa demo, la verdad.

Tombi es muy adictivo, pero
cuesta convencer de eso a los
fans de los poligonos. Ten en
cuenta que su aspecto es idéntico
al de los juegos «normalitos» de
las consolas de 16 bits.

1. Menu de opciones extra: tienes
que cumplir con bastantes requi-
sitos para acceder a sus (siete)
categorias. Es muy largo de expli-
car, lo incluiremos en la seccién
Top Secret del mes que viene,
;vale? En cuanto a... ;dos perso-
najes secretos? Vaya, nosotros
solo conocemos uno, Raidou.
Para jugar como Raidou debes
acabar el juego con todos los per-
sonajes, y ganar sus primeros
trajes.

2. Ahi siguen, esos chicos. La
ttltima vez que lo vimos fue en la
ECTS de Londres. Tenia un
aspecto alucinante. A su lado
estaba la version para N64, asi
que, al mismo tiempo que juga-
mos con la de PlayStation, nos
echamos unas risas con la de 64
bits... Vaya diferencia, parece
increible. En serio: Quake Il pro-
mete. Los graficos apenas se
pixelan, y todo apunta a que se
convertira en el mejor shoot ‘em
up en primera persona para
PlayStation. Pero no tiene fecha
prevista. Adn.

3. Cierto. El juego esta bien (tam-
poco es ninguna maravilla), pero
le pasa lo que a Disruptor: te lo
pasas en un suspiro. ;Has pro-
bado Disruptor? No te lo pierdas:
es corto, pero uno de los mejores
shooters en primera persona de
PSX (si no el mejor).

Muy bonito el discurso. A ver si
todos nuestros lectores toman
ejemplo. Hasta pronto, Angel-
Anénimo del Gran Sur de Madrid.
Y recuerdos a los del Pequeiio
Sur.

Hola, me llamo Montse, tengo 45
afos y desde Navidades tengo una
PlayStation. Os acabo de conocer, por-
que yo compraba Superjuegos y
Hobby Consolas, pero la verdad es
que tener un CD de demos me ha gus-
tado, asi puedo ver los juegos antes
de comprarlos. A mi me gusta el rol y
los plataformas, pero no sé si es que
soy muy dificil de contentar o que no
hay juegos para mi: los que me gus-
tan son aquellos en los que puedo
conducir al protagonista y luchar a mi
manera, pero los que he encontrado
son de lucha por turnos, ti solo tie-
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nes que dar las instrucciones y los
protagonistas luchan solos.
Sélo he encontrado un juego que se
adapta a mis exigencias: Alundra.
iHay alguno mas? También me gusta-
ria alguno juego tipo Herc's Adventu-
¥es.
Un gran favor: si alguien sabe como
pasarse Herc's Adventures, jque me lo
digal Tengo que ir en busca del fuego
para cargarme a la Hidra y no sé por
ddnde.

Montse Arévalo

(Manresa)

Esperamos gue, con el tiempo,
encuentres en PlayStation Maga-
zine mas razones por las que
quieras comprarla. El CD es
importante, de eso no nos cabe la
menor duda, pero... que no sea la
unica razén, por favor.

En cuanto a los juegos de rol, la
verdad es que no hay mucho de lo
que te gusta. Final Fantasy Vil es
el rey por el momento, pero a
base de batallas por turnos. Y el
rey de las batallas en tiempo real
es Alundra. Todo lo que veas a
partir de estos dos, en el género
de rol, sera inferior. Aun asi,
puede gustarte mucho Diablo, ya
que, ademas de ofrecer cuatro
personajes distintos que luchan
siempre en tiempo real, los esce-
narios se regeneran aleatoria-
mente. Ninguna partida es igual a
otra. Unholy War también es muy
curioso: una especie de juego de
ajedrez y de lucha al mismo
tiempo. Este si que es por turnos,
pero de una forma un tanto parti-
cular.

En fin, ;alguien sabe como
pasarse Herc's Adventures?

FIRTWITCH

ﬂ E% PRE

Hola. Soy nuevo en este mundo. Estoy
todo el dia enchufado a mi PlaySta-
tion, y si no estoy jugando, estoy
leyendo vuestra revista.

Ahi van mis preguntas:

1. ¢Hay alglin truco para pasar de
nivel en Tomb Raider?

2. jVosotros qué me recomendais:
Spyro The Dragon o Crash Bandicoot
3?

3. jPara cudntos jugadores es FI en
version Platinum?

4. De los siguientes juegos Platinum,
icudl es el mejor? Porsche Challenge,
F1, Ridge Racer Revolution, Tekken 2.
5. §Tendra Crash Bandicoot 3 una
intro?

6. Y por dltimo, jcudntas faltas de
ortografia he cometido?

Por favor publicad esta carta, si es
posible, en PSM24. Adids amigos.

Andrés Platero

Estella (Navarra)

Todos hemos pasado por eso. Lo
malo es que la «fase Play» es algo
que empieza... pero no parece
acabar nunca.

1 ;En qué Tomb Raider? ;El pri-
mero? ;No consigues pasarte el
primer nivel? Dinos dénde te has
quedado (de [o contrario, no
podremos echarte una mano).

2. Son completamente diferentes.
Crash es mas frenético y simpa-
tico; Spyro, mas dulzén y «libe-
ral». Prueba los dos antes de deci-
dirte.

3. Para los mismos que la version
original (dos, mediante cable de
enlace, con dos consolas y dos
teles). El anico juego, por ahora,
que se ha modificado al pasar a
Platinum, ha sido V-Rally (se han
actualizado algunos coches).

4. F1 y Tekken 2.

5. tHemos entendido bien la pre-
gunta? jCémo puedes dudarlo!

6. No has tenido suerte. Tu carta
no llego a tiempo, lo sentimos. Y
en cuanto a las faltas... Vaya, solo
sabemos contar hasta dos millo-
nes.

Ek S@BER Ng

Hola. Hace poco que tengo una PSX
(unos seis meses) y compro vuestra
revista desde el nimero 18. Las
demos son alucinantes, y la revista
aln mas. He comprado otras revistas,
pero sinceramente la vuestra es la
mejor. Ahi van esas preguntas:

1. ;Cuando saldré en Espafa Final
Fantasy VIR

2. iMerece la pena Heart Of Darkness
en comparacion con otros titulos de
su género?

3, ¢(Cuando se lanzara Resident Evil 37
4. Tengo Tekken 2, Tomb Raider 2y

LR R

Resident Evil 2, ;qué otros juegos me

recomendais?

5. ¢(Cuanto costard la P52?

6. He visto Ninja en la demo de este

mes y me ha gustado mucho, jcuénto

cuesta?

7. ¢De que trata Expediente X? jTiene

buenos graficos?

Me he fijado en que cada vez ponéis

més juegos en las demos. jSeguid asil
Jonathan Fernandez Herniandez
Talavera de la Real (Badajoz)

La verdad es que nuestra revista
vale su peso en oro, es cierto.
Comprar otras publicaciones es
tirar el dinero, no se lo aconseja-
mos a nadie...

1. Todavia no esta confirmada la
fecha de lanzamiento de FFVIII.

2. Depende. ;A qué te refieres
con «otros titulos de ese género»:
a plataformas o a plataformas en
2-D? Esta bien comparado con
otros 2-D, como Skull Monkeys,
pero no alcanza la calidad general
de Abe's Oddysee ni su continua-
cion. Y como plataformas, compa-
rado con cualquier juego poligo-
nal, es bastante mediocre. Since-
ramente: con todo lo que te falta
por ver en PlayStation, no te reco-
mendamos Heart of Darkness en
absoluto.

3. Segiin nos ha confirmado Vir-
gin, Resident Evil 3 se lanzara
probablemente para PSX a finales
del afio que viene o a principios
del 2000.

4. Tekken 3, Tomb Raider Il y,
cuando salga, Resident Evil 3. No,
es broma. Tekken 3 es imprescin-
dible, pero hay muchos otros titu-
los que no pueden faltar en una
buena coleccion de juegos: Metal
Gear Solid (a ver si llega pronto),
Colin McRae, Wipeout 2097 (ahora
en Platinum), GT, Crash 3, Spyro
the Dragon, Final Fantasy VII...

5. ;{Quieres el precio en euros o
en dracmas?

6. El precio de Ninja es de 8.990
pesetas.

7. Todavia no hemos sacado nada
en claro sobre él, pero parece ser
que el titulo te sumerge en una
aventura en la que, con la ayuda
de Mulder y Scully, deberas resol-
ver increibles misterios entrevis-
tando testigos, examinando prue-
bas, y encajando pistas. jQué
emocion!
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TOP SECRET

EN CONTRA DE LA CREENCIA POPULAR, HAY PARTIDOS FACILES EN EL FUTBOL
INTERNACIONAL... AGQUIi TE OFRECEMOS LAS MEJORES COMBINACIONES DE
JUGADORES Y CONSEJOS DE ESTRATEGIA PARA MARCAR CIENTOS DE GOLES
GLORIOSOS Y AYUDARTE A SALIR DE SITUACIONES IMPOSIBLES EN EL CAMPO.

EQUIPO 1: BRASIL

Si necesitas ganar, juega como Brasil. Asi de sencillo. Poseen el
mejor equipo con diferencia en 1SS Pro '98. Ronaldo deja atras a
cualquier defensa con facilidad —sdlo Owen le iguala en ese as-
pecto— y su destreza en el tiro no es menor. Encaralo a puerta y
le serda mas dificil fallar que marcar.

Pero antes del partido en si has de formar la estructura perfecta
que le cree oportunidades al pelado. Olvida el 4-3-3, que los de-
mas delanteros brasilefios no valen gran cosa. Mucho mejor una
formacitn 3-5-2A: suele haber al menos 2 brillantes y robustos
centrocampistas en la persona de Denilson o Dunga. Ya puedes
controlar el medio campo y soltar incontables pases en profundi-
dad hacia Ronaldo.

En el ambito defensivo andas un poco flojo, si, pero casi siempre
marcaras mas goles de los que encajaras. No obstante, si eres
algo paranoico siempre puedes poner a Roberto Carlos de libero.
Lo gue le falta en estatura lo suple con su vertiginosa velocidad.
En cuanto a estrategias a seguir, el contragtague funciona mejor
para los brasilefios que para cualquier otro equipo gracias a su
rapidez. Y con Roberto Carlos en su habitual demarcacion de late-
ral izquierda, el atagque por la banda izquierda es toda una garan-
tia de gal.
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Es un consejo la mar de simple,
pero juega come Brasil y tus op-

i de vi ia an al
instante. Es el equipo definitivo.




| Equipo 3: NIGERIA |

En un dia bueno, Nigeria es como Croacia y Brasil en uno, aungue
también puedes tener una péajara y perder 3-0 con ellos. Pero son
sin duda uno de los tres mejores equipos, y si escoges la forma-
cion adecuada son la mar de divertidos.

La clave estriba en usar su condicion atiética. Nada de florituras:

elige un 3-4-3C y bombardea a tu po-
bre oponente con una oleada tras
otra de ataques. Sus pases son a ve-
ces un poco caprichosos, asi que t
aseglrate de conseguir el balén y co-
rrer con él, manteniendo una estra-
tegia de ataque por el centra cada
vez que tengas el balén.

Como Croacia, Nigeria también es
fuerte desde el punto de vista defen-
sivo. Asi que tienes bastante con po-
ner tres hombres ahi, usando uno de
Para un juego ofensivo, Nigeria es uno de los pocos equipos capaces de libero. Si juegas bien, la pelota ape-
igualar la velocidad y fuerza de Brasil. nas llegara tan lejos.

EQUIPO 2: CROACIA

Tal vez no sea el equipo mas elegante del mundo, pero si necesi-
tas sacar al menos un marcador respetable, o quieres optar a
marcar un gol tras una escapada, Croacia son tus chicos por la
sencilla razon de su fuerza.

Como quizé habras supuesto, para realizar un fatbol de brega co-
lectiva necesitaras fuerza y fondao. La formacion que mejor funcio-
na es el «arbol de Navidad» 4-5-1. Esto significa en esencia poner
a Davor Suker al frente y atestar el medio campo y la defen-
sa. Como son tan duros, es muy improbable que salgas
malparado en los centros. Pero Croacia es ademas
sorprendentemente répida en defensa, asi que olvida

el sistema del libero y juega con
. . . . una zaga de cuatro en linea y la estra-
T-5-18 . . . .
Is _@m 3 Landgres tegia del fuera de juego. Es dificil de perfec-
R z . cionar, pero vale la pena
practicarla un poco, y
con ella no tendréas que
defender todo el rato
en tu propia 4rea de
castigo. La otra estra-
tegia a elegir es un
buen contraatagque.
Suker siempre estd al
acechao buscando ese
gol inmerecido.

auzebew uoiye

Con Croacia, un equipe muy fuerte en defensa,
se puede sacar m:is de una victoria cautelosa.
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ESTRATEGIAS

brinda los jugadores extra para lanzar
un auténtico ataque a puerta.

No todas las estrategias que activas con los boto-
nes del lomo son especialmente relevantes, asi que
hemaos elegido las tres que mejor funcionan.

2. Fuera de juego

Es probablemente la mas dificil de do-
minar, pero merece la pena si juegas cantra alguien
que domina a la perfeccidn el arte de meter balo-
nes en profundidad. En esencia, se trata de inten-
tar anticiparte a tu rival, pero si ves claramente que
va a haber un pase peligroso, procura burlario.

1. Contraataque
Puedes escoger dos estrate-
gias a la vez, y ésta siempre de-

beria estar en tu arsenal. Fun-

ciona igual de bien tanto si jue-
gas con una formacion defensiva
como con una ofensiva. El mejor
momento para empezar a usarla
es justa tras despejar un cérner,
pera si te encuentras con un poco
de espacio en el medio campo, te

3. Ataque por el centro
Con un equipo basada en un medio campo fuerte,
el ataque por el centro funciona perfectamente.
Como en un contraataque, solo que més campo

“ " X pds5:51

d

i

[71Tener a tus jugadores concentrados en medio del
campo facilita mucho la transformacién en defensa o en
ataque. [2]1 Los centros suelen acabar en gol.

Ist7:06

arriba, el mejor lugar para usarlo es cuando dispo-
nes de espacio y delanteros ante ti a los que pasar.
Enseguida te veras superando en nimero & los de-
fensas.

4, Ataque por la izquierda

Una estrategia fantéstica si cuentas con Roberto
Carlos en tu equipo. Para hacerla funcionar a la
perfeccion, pulsa el batan del lomo justo antes de la
linea de medio campo. Es perfecto para obtener el
apoyo que necesitas para conseguir un buen centro
a puerta.

5. Ataque por la derecha

Coma por la izquierda, claro, pero vale la pena men-
cionarlo porque también hay una baza defensiva. Si
te encuentras excluido por intrusos atacantes o mi-
ras en la direccién incorrecta y no puedes girarte,
elige enseguida esta formacion. Pronto recibiras el
respaldo necesario para despejar €l peligro.




1. Chuts -

En /SS Pro ‘98 no es nada facil chutar de lejos, y
menos con esa barra de potencia que estorba mas
que ayuda. Como consejo general dale un leve to-
que al botén de disparo si estas en el area, y si es-
tas fuera pulsa dicho botén durante una milésima
de segundo mas que antes.

Por lo que respecta a los cafiardos desde 22 me-
tros que tanto nos gustan, ni te molestes en pro-
barlo si hay defensas de por medio. El esférico casi
siempre dara en uno de ellos y lo despejarén.

El mejor sitio para chutar es justo fuera del area,
alla por donde la D se une al drea de penalti. En el
mejor de los casos el guardameta tendra que salir
a rechazar a uno de tus arietes lanzados, y siete de
cada diez veces la pelota acabara en la red. Mola.

L11 Ronaldo es el jugador mas rapido del juego. [2] Usalo para lanzarte sobre la defensa. [3-41 0 para llegar al remate de los centros.

COMO MARCAR

fundidad.

2. Centros
Uno de los momentos més satisfactorios en /55
Pro ‘98 es hilvanar unos cuantos pases seguidos,
escorarte a la banda y centrar para que uno de tus
atacantes introduzca el balén en la meta. Al igual
que en World Cup 98, la mejor estratagema es re-
trasar la pelota desde la linea de gol. Asi que cuan-
do tengas uno de tus jugadores ahi, no pulses el bo-
ton de circulo, sino que intenta dirigirla hacia el pun-
to de penalti.

El otro dilema que tienes llegados aqui es si elegir
un centro por alto o por bajo. En general, un centro
por alto dara mejor resultado cuando te has des-
marcado y hay mas espacio en el area, pero si puk
sas dos veces circulo el extremo centra por bajo a
un area concurrida, causando todo tipo de caos.
Veras que aparece una cruz en el suelo, pero no te
esfuerces demasiado en situar alli a tu ariete: pare-
ce que limitarse a mantener pulsado el disparo y
cruzar los dedos da mejores resultados.

&Y luego qué? Bueno, si has estado aguantando
Cuadrado mientras la pelota estaba en el aire, que-
dara totalmente fuera de tu control. Pero la mayo-
ria de las veces forzaras al menos una intervencion
del portero. Y en un montén de ellas marcaras.
iBingo!

2 3. Balones en profundidad

Desde varios puntos de vista, lo mejor
de este glorioso juego es engarzar un
pase en profundidad milimetrado a uno
de tus delanteros que vaya lanzado a la
meta. Primero lo del pase...

Ya deberias saber que pulsar el trian-
gulo hace que el jugador que lleva el es-
férico intente meter uno de estos pa-
ses. Pero cuidate de estarlo intentando
todo el rato. El mejor momento es

I71 Ronaldo tiene un ritmo que deja atras a la defensa. [2] Centra desde la
linea de fondo si puedes. [3-4]1 Ocasiones perfectas para un balén en pro-

cuando los defensas corren
hacia atras y tienes el ba-
l6n con algunos goleadores
por delante. Dirige el pase
en diagonal —los rectos
nunca salen bien— y enton-
ces, si has tenido éxito, em-
pezaras a controlar a un de-
lantero con solo el cancerbero
por superar.

Al igual que con el pase, pro-
cura ahora no ir demasiado
recto a porteria. Llegar des-
de un angulo es mejor, pero

si no estas en esa posicion,
atn puedes mover a tu juga-
dor de forma que esté casi en
linea con uno de los postes.
Es sorprendente cuantas veces
fallas de todos modos desde
esta posicion. Basicamente,
aguanta todo lo que te atre-
vas (justo antes del punto
de penalti es un buen lu-
gar) antes de pulsar le-
vemente el boton cua-
drado. El balén entrara
tranguilamente a puer-
ta. Maravilloso.
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* Nuestro CD funciona tnicamente ¢on el sistema de video PAL,

por lo que no es vélido en Iberoamérica

EN EL CD

PlayStation

Magazineps

PlayStation

GoUMPUTER

En el CD

Vaya juerga te vas a montar
con la enorme y variada
seleccion de juegos que te
hemos preparado en el negro
disco de la felicidad de este
mes. Plataformas, carreras,
aventuras, hoverboard y hasta
la posibilidad de contemplar
una parlida de cricket conviven
en su inferior. Si la variedad
es la sal de la vida, la verdad
es que nos ha salido un CD la

mar de salado.

i
WEDITOR

B GENERO Plataformas en 3-D
B PROGRAMA Demo jugable

i, el divertido plataformas de Sony,
. tan mono y mimoso él, vuelve a casa

por Navidad. Crash 3 contiene todo
lo que podriamos esperar de las aventuras
del peludito de nuestro amigo. Niveles en
3-D extensos, fluidos y llenos de colorido,
docenas de malos maravillosos y rarisimos,
los puzzles ingeniosos de rigor y, como
siempre, cientos de manzanas a la espera
de ser recolectadas y con las que conseguir
vidas extra. )
Ni que decir tiene que el argumento sigue
siendo, como es obligacién, vacuo. De nue-
vo aparece el archienemigo de Crash, Neo
Cortex, que vuelve a hacer de las suyas.
Poco importa, no es mas que una excusa
como otra cualquiera para disfrutar duran-
te horas y horas de la mejor calidad en 3-D.
Todo lo que Crash tiene que hacer es per-
manecer vivo y recolectar una serie de ge-
mas poderosas que se esparcen a lo largo
de los niveles del juego.
Bueno, basta ya de decir tonterias. Mete
nuestra genial demo en tu consola y descu-
bre por ti mismo lo bueno que es Crash
Bandicoot 3: Warped... Veras a Crash en la
Edad Media, esquivando caballeros, magos
y ranas.

Mas vale que te cargues al muchacho
antes de que te parta en dos con su es-
padon.

[11 Dinamita... [2] ...espadas... [3]1 ...y ra-
_mas malvadas, todas ellas tienen su par-

;fd te. Consulta la seccidn Loading para mas
. detalles acerca de una demo incluida en

Spyro The Dragon.

s

BMControles

«<.1 >0 Moverse

® Saltar

(G) Rodar

[©) Arrastrarse
Deslizarse

©-+Direccién
- Mostrar estado

M Caracteristicas
adicionales

La version definitiva de Crash 3 in-
cluye cinco mundos que contienen
cinco enormes niveles cada uno. To-
dos estan atiborrados de malos,
manzanas y otros elementos caracte-
risticos del héroe mas importante de
los plataformas para PlayStation. Por
si fuera poco, ademas de los saltos,
volteretas y correrias habituales, ve-
ras a Crash montando una gran va-
riedad de corceles, como motoci-
cletas, motos acudticas e incluso
un dinosaurio pequefiito. Y ni si-
quiera hemos mencionado que
hay un sexto mundo secreto...

B Informacidén adicional
En PSM 24 apareci6 un analisis
en profundidad de Crash Ban-
dicoot 3: Warped. Si quie-
res saber lo bueno
que es el juego

definitivo, bas-

ta con que busques tu ejem-
plar del mes pasado. Una pista: 9/10...




e g
iProblemas
con tu CD?

' Estos programas
'son preproduccio-
| nes de las versio-
| nes definitivas de
|los juegos. Sise te
\cuelgan, haz reset
v cargalos de nue-
| vo. Situ disco de
demos es defec-

tuoso, envianoslo
| y te remitiremos
| una nuevo.

TOCA 2: TouringCars

MEDITOR
W GENERO
M PROGRAMA

Proein

Simulador de carreras

Demo jugable

Championship, fue toda una sorpre-

sa. Después de todo, a Codemasters -
se le conocia mas que nada por la diver-
sion arcade de Micro Machines V3 y no
porque hubiera creado alguna vez simula-
dores de carreras de calidad. Desde enton-
ces, Codemasters ha seguido en la misma
linea con el excelente Colin McRae Rally y,
ahora, con una nueva version de TOCA.

TOCA 2: Touring Cars supera al original

en casi todo. Contiene unos graficos muy
detallados que, a pesar de tener una reso-

. uando aparecio TOCA Touring Car

iMaldita sea! Otra wez en la posicidn 16...

Music

lucidn alta, funcionan al doble de velocidad
que los de la primera entrega. Incluye ade-
mas un montén de coches y circuitos nue-
vos y todos los cambios que se han produ-
cido este afio en las normas. Esta demo ex-
clusiva te permite degustar unas sabrosas
vueltas al circuito de Silverstone a bordo de
un Honda Accord Touring Car o del Van Die-
men Formula Ford.

EControles
« Girar a la izquierda
> Cirar a la derecha
® Acelerar

@ . Frenar

(O] Cambiar de vista
$ Vista trasera

La demo de TOCA 2 es compatible con los
periféricos analdgico y Dual Shock. Usa el

stick izquierdo para girar y el derecho para
acelerar y frenar. Los demas controles per-
manecen igual.

B Caracteristicas adicionales

La version definitiva de TOCA 2 incluye to-
dos los coches y equipos de la competicion
de este afio, mas un modo de campeonato
completo y tal cantidad de circuitos que ni
siquiera un Audi A4 podria aguantar hasta
el final. Ademas, también podras escoger

entre una seleccion de coches de apoyo,
formada por coches Formula Ford, TVR, Ja-
guars y muchos otros.

B Informacidén adicional
Encontraras el analisis completo de TOCA
2: Touring Cars en este mismo numero.
Descubre qué es lo que le diferencia del
juego original y por qué sobresale por en-
cima de los mejores juegos de carreras ac-
tuales.

MEDITOR
B GENERO

Proein

Creacidn de musica y video

W PROGRAMA Demo jugable

odemasters, que nunca ha dudado
. en dotar a sus juegos de un cariz ra-

dical, estd a punto de lanzar el crea-
dor de musica mas amplio y con mas fun-
ciones que jamas haya conocido PlaySta-
tion. Con un titulo muy acertado, Music no
es un juego como tal. Se trata mas bien de
una pieza de software muy potente que te
permite crear tus propias melodias con
una interfaz facil de entender e incluso
sincronizarlas con un vasto surtido de

~tast forward erewind stop

® wicked é@

[ jomening iu&-

Miunpmree 1P

Complicado por fuera, facil por den-
tro... Music es una joya.

efectos de video muy psicodélicos. Music
no es sélo muy facil de usar, es también
increiblemente flexible y muy entretenido.
Todo lo que tienes que hacer para confec-
cionar un tema es elegir unos cuantos riffs
de la biblioteca y colocarlos en el mezcla-
dor de pistas. No te vas a creer lo diverti-
do que es mover los iconos alrededor de
la pantalla hasta que no lo pruebes, de
modo gque venga, pon en marcha la
demo...

MControles

&, 1,=, L Mover el cursor

- Repraducir tema/video

Editar modo

Volver al ment principal

Colocar riff/imagen (escuchar
riff/tema del modo Library)

Borrar riff/imagen

Quitar el sonido

Deshacer

Introducir riff/imagen de Library
Cambiar entre los modos de audio y video
Introducir riff/imagen del editor
Activar video de pantalla completa

88B8E8®OO

WM Caracteristicas adicionales

La version definitiva de Music incluye 750
riffs pregrabados y 300 imagenes (riffs de
video). Te permite confeccionar facilmente

secuencias mediante el en-

hebrado de los riffsy las

imagenes que escojas. Asi-

mismo, te permite crear tus

propios riffs e imagenes con un amplio
surtido de instrumentos y efectos.

B Informacion adicional

Encontraras el analisis completo de Music
en este nimero. Buscalo y échale una ojea-
da ahora mismo.

.
bekdrum.

& e peseing
Taves et

A
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Aver si as de o con todos esos
de Ia tele después de jugar una partida con F1 '98.

WEDITOR Psygnosis

B GENERO Aventuras en 3-D

W PROGRAMA

| Gltimo aspirante a la corona de
. Lara Croft llega de la mano de Psyg-
nosis y enfoca de manera algo dife-
rente el género de las aventuras en 3-D.
% 0.D.T. (Or Die Trying), aunque se
, = :: , parece en muchos aspectos a la
“ Q - clasica serie de Eidos, introdu-
7 ce nuevos giros a la formula.

R | e Incluye varios personajes y un
sisterna de juego mas envol-
vente, que incorpeora algunos
elementos muy ingeniosos de
los juegos de rol en cuanto al de-
sarrolio de los personajes.
Si bien O.D.T. no puede igualar a
Tomb Raider 3 en lo referente a gra-
ficos, si que es verdad que tiene su
propio atractivo. Asi que animo, date
tiempo para aprender los controles y
juega una partida con el nivel del jue-
go que te ofrece esta demo exclusiva.

Demo jugable

M EDITOR Psygnosis

W GENERD
W PROGRAMA

i eres un fan de la exitosa serie de
. juegos de carreras de Formula 1 de

Psygnosis, lo mas seguro es que se
te haya hecho la boca agua con sélo pensar
en la version de este afio. Pero también es
posible que aun no tengas el juego y estés
un poco preocupado por algunas de las
puntuaciones gue ha cosechado.

Como aqui en PSM somos muy buena
gente, nos las hemos apafado para ofrecer-
te esta demo exclusiva. Asi podras descu-
brir por ti mismo si Fi '98 es la respuestaa
tus plegarias.

La demo presenta el circuito Canadian

Simulador de carreras

Demo jugable

Controles
Correr hacia delante
Caminar hacia atras
Girar 180 grados
Girar a la izquierda
Girar a la derecha
Disparar
Saltar/trepar/usar
Agacharse
+Cruceta Rodar
Lanzar
Cambiar municion de la pistola
Hechizo
(B +Cruceta Paso a un lado/moverse lento
+1+@ Arrastrarse
Inventario
Pausa

e m
e

EEEROE@O®I 1T

V0

B Caracteristicas adicionales

La version definitiva de O.D.T. incluye una
seleccion de cuatro personajes, cada uno
con sus puntos fuertes y débiles, asi como
un par de héroes secretos a los que podras
acceder si acabas el juego. Hace gala de
una serie de niveles inmensos, muy difici-
les de superar. La accidn presenta mogo-

Crand Prix de Montreal y la posibilidad de
escoger entre los corredores de los equipos
McLaren y Ferrari. Notaras que el coche de
cada equipo posee caracteristicas diferen-
tes, de modo que prueba los dos.

M Controles
Girar a la izquierda
Girar a la derecha
Acelerar
Frenar
Alejar la vista
Acercar la vista
Vista trasera

La demo de F] '98 es compatible con los
periféricos analégico y Dual Shock. Usa el
stick izquierdo para girar y el derecho para
acelerar y frenar. Los demds controles per-
manecen igual.

B Caracteristicas adicionales

La version definitiva de F1 '98 incluye, por
supuesto, todos los equipos, corredores y
coches del campeonato de este afio, por no
mencionar los 16 circuitos disponibles y
una amplia gama de modos de juego, des-
de las carreras individuales del tipo arcade
hasta el Campeonato de 1998 al completo.

B Informacidn adicional

F1 '98 fue analizado hace un par de
nlimeros, en PSM 23. Léete el PlayTest de
arriba abajo para averiguar sus pros y sus
contras.

llén de saltos, carreras, disparos y proble-
mas que resolver.

M Informacion adicional
Encontraras un analisis pormenorizado de
0.D.T. en el ejemplar de PSM que tienes
entre manos. Te preguntaras como lo ha-
cemos para incluir andlisis y demo en el
mismo nimero, ;ino?

Cintura de avispa, pelo largo... No hay duda de gue 0.0.T.
es un juego polarizado.




iProblemas
con tu CD?

Estos programas
s0n preproduccio-
nes de las versio-
'nes definitivas de
los juegos. Si se te/
lcuelgan, haz reset
ly cargalos de nue-
vo. Si tu disco de |
| demos es defec-
tuoso, envianoslo
| y te remitiremos.
une nuevo.

Oh, luces hrillantes... A Franz Klammer
nunca le paso nada parecido.

Moto Racer 2

WEDITOR
mGENERO

Electronic Arts

Juego de carreras de motos

M PROGRAMA

a secuela del entretenido titulo Moto
. Racer cuenta con la misma jugabili-
dad, sencilla pero adictiva. El
elemento nuevo mas sorprendente a

es la velocidad a la que pasan los
decorados. La sensacion de ve-
locidad se hace muy real
cuando tu enorme moto
recorre Comao un rayo
el paisaje.

Nuestra demo te
permite montar la
moto mas sencilla y
correr, para tu rego-
cijo, en circuito as-
faltado (Grand Prix)
o todoterreno (reco-
rrido Forrest).

Demo jugable

&

i»

R
MControles

Cirar a laizquierda
Girar a la derecha
Acelerar

Frenar

Pirueta

Vista trasera

W EDITOR

Psygnosis

MW GENERO

Snowboard futurista

W PROGRAMA

sta demo de Psygnosis te ofrece la
posibilidad de probar Psybadek, un
juego de carreras futurista que com-

bina snowboarding, surfy skateboarding. Y

lo hace poniendo a tu disposicién un inge-
nioso hoverboard para surcar por entre las
pistas de una estacion de deportes de in-
vierno.

La demo incluye uno de los primeros ni-
veles, un circuito para trineos por el que

deberas correr a toda velocidad, agarrando
las estrellas brillantes y esquivando los pin-

glinos torpes que se pasean por ahi.

Demo jugable

mControles

Girar a la izquierda
Girar a la derecha
Frenar

Acelerar

Disparar

Saltar

Girar 180 grados
Ajustar la camara
(botdn apretado)
Vista trasera
Medidor de piruetas
Agacharse

§88 E®OBOA<IT

MW Caracteristicas adicionales
La version definitiva de Psybadek inclu-
ye una seleccion de varios personajes,

mantones de niveles con diferentes esce-
narios —entre elios, unos extranos shoot
'em up con pingiiinos y carreras de snow-

boarding— y todo un abanico de trucos
y piruetas que puedes llevar a cabo.

mInformacion adicional
Encontraras un PrePlay en el numero
24 de PlayStation Magazine, en
donde explicamos lo gque en su
momento teniamos a favor y en
contra de Psybadek. La suer- ‘
te esta echada. Ahora ‘I
puedes verificarlo por "

ti mismo. /“

i"‘

S—

Esta demo de Moto Racer 2 es compatible

con los periféricos analégico y Dual Shock.
Usa el stick izquierdo para girar y el dere-

cho para acelerar y frenar. Los demas con-
troles permanecen igual.

. mCaracteristicas
y adicionales

Como podrias esperar, la versién
definitiva de Moto Racer 2 esta
lieno hasta los manillares de
motos, circuitos y campeona-
tos. Dispone a su vez de un
pequeno editor de circuitos
en 3-D, muy habil,
que te permite
crear cualquier
tipo-de circuito, des-
de un recorrido oval
sencillo hasta una com-
1 binacion tremenda de
horquillas, saltos vy chica-
nes complicados. Vaya, igual
que cuando vas por la auto-
pista...

L

s =
e

Lgs

mInformacidn adicional
Publicames el analisis completo
de Moto Racer 2 en el numero pa-

sado, PSM 24, donde obtuvo una

solida puntuacion de 7 sobre 10.

N
5 '
=

N Gl

En asfaito o fuera
de él nuestra
demo de Moto
Racer 2 te permi-
te saborear las
dos caras del
pastel del moto-
rismo.

suizehep uonEISABId 9p ejourdss [RIDIO UOIDIPT
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Lemmings

WEDITOR Psygnosis

WGENERD Juego de puzzles suicida
W PROGRAMA Demo jugable

n aquellos tiempos tan excitantes
. de los primeros ordenadores case-

ros de 16 bits, como el Amiga y el
Atari ST, Psygnosis fue responsable de
mas momentos de panico y nervios que
cualquier otro fabricante en la historia de
los juegos de ordenador. ;El motivo? Lem-
mings, uno de los juegos de puzzles mas
simpaticos y adictivos que haya existido
jamas. El juego original y sus ampliacio-
nes se han fusionado ahora para su con-
version a PlayStation. La demo de dos ni-
veles te permitird comprobar si aquello de
que los juegos antiguos son mejores es
verdad. Todo lo que tendrds que hacer es
alcanzar un nimero concreto de lemmings
a la salida de cada nivel, que tiene la apa-
riencia de un templo pequefio,

Brian Lara Cricket

BWEDITOR Proein

EMControles

&, 1, =, L Mover el cursor

® Seleccionar

m/m Desplazar pantalla
a izquierda/derecha

|,/m Desplazarse a través de los
iconos de accién

BMCaracteristicas adicionales

La diferencia mas importante entre esta
demo y el juego definitivo es el nimero
—y el disefio— de los niveles. El juego de-
finitivo contiene docenas de carreras de
obstaculos mas complejas y peligrosas,
muchas de las cuales pondran a prueba tu
imaginacion y llevaran tus habilidades con
el pad al limite.

B Informacidén adicional

Lemmings no ha conseguido colarse entre
nuestras paginas de analisis, pero, si lo hi-
ciese, saldria bien parado con un 7/10
bajo el brazo.

it T = R e T |
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Parchis, Botones, Enrique y Ana... Si estas tan arrugado que recuerdas todo esto, te acordaras de lo
bueno que es Lemmings. Ahora ya puedes ir a cobrar la pensién...

Silent Hill

WEDITOR Konami

Blitter Boy

WEDITOR No esta a la venta (Yaroze)

W GENEROD Shoot 'em up arcade

B PROGRAMA Demo jugable

litter Boy es uno de los juegos
' mas pulidos de Yaroze de un tiem-

po a esta parte. Es un sencillo sho-
ot 'em up en el que debes correr a través
de una serie de niveles, rescatando be-
bés y acompanandolos hasta la salida
del teletransportador, al tiempo que te
cargas los asquerosos fantasmas de ge-
latina que te salen al paso. Acércate a
los bebés para hacer que te sigan y llé-
vales luego hasta el teletransportador.

BMcontroles

«.1.=,4 Mover

® Disparar hacia delante
© Saltar

@ Correr

@-® Bombardear

Net Yaroze

BMEDITOR SCEE

W GENERD Simulador de cricket

W GENEROD Aventuras en 3-D

B GENERO Net Yaroze

B PROGRAMA Video

i el ruido del cuero contra un bate
. desata tus pasiones, o bien te apun-

tas a Brian Larg Cricket o corres el
riesgo de ser detenido. O ambas cosas.
Asumiendo que sea el primer tipo de pa-
sidn, este video de efectos sedantes te
permite echar un vistazo a la encantadora
animacion en 3-D del juego y a su jugabili-
dad, sutil pero absorbente. Puede que el
cricket no te parezca el tema mas idéneo
para un videojuego de calidad, pero Code-
masters ha hecho un trabajo maravilloso
con este titulo.

M PROGRAMA Video

onos extrafaria que Metal Gear So-
. lid haya sido s6lo el inicio de una es-
trategia de la casa Konami para con-
vertirse en el primer fabricante para
PlayStation. Por lo menos, si nos atenemos
a este video de Silent Hill. Es una especie
de combinacion de Twin Peaks vy Resident
Evil 2, pero con la ambienta-
cion realista de Tomb Rai-
der. Silent Hill esta toda-
via en desarrollo vy, sin
embargo, tiene ya un as-
pecto increible. \

B PROGRAMA Video

| precio del kit Yaroze esta en estos
. momentos por las 57.000 pesetas,

unas 30.000 pesetas menos que an-
tes. Nunca has tenido tan a mano la posibi-
lidad de programar tus propios juegos. Si
eres capaz de usar C++, claro esta. El pa-
quete Yaroze viene con todo el software y
las indicaciones necesarios, junto con una
estupenda PlayStation de desarrollo. Po-
dras usar tu PC o Mac para programar tu
propio software apto para PlayStation. Mi-
rate este video si quieres mas infor-
macion.




\"4 ©
PLAYSTATION ODEON

Bueno. Esta vez si: PlayStation Magazine ultima los detalles del
estreno. Acomddate en tu butaca y preparate para contemplar la
prolifica (aunque no siempre espléndida) relacion entre tu consola
gris y las cintas de 35 milimetros.

3 ROLLCAGE

o
/ § Profundizamos en la
E mecanica del nuevo
juego de carreras de
Psygnosis. Cabeza
abajo, si hace falta.

METAL GEAR SOLID

:Mas sobre el titulo al que todo el
mundo quiere jugar!

EN EL CD 11 demos jugables J

World League Soccer ‘99 - Jugable
Rolicage - Jugable
Rival Schools - Jugable

Akuji The Heartless - Jugable

Wild 9 - Jugable

Monkey Hero - Jugable

Pool Shark - Jugable

Total Soccer - Jugable

Metal Gear Solid - Video

LiberoGrande - Video T e e s

estan sujetos a cambios, asi como los

Net Yaroze Bt Video del disco de demos.

@
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NINTENDO SONY SEGA PC PYD-VIDEO

Ios s i g“ ientes teléfo n os CONSOLAS, VIDEOJUECOS, ACCESORIOS, PELICULAS DYD

ENVIO URGENTE EN 24 HORAS PARA
TODO EL TERRITORIO NACIONAL

- Ademas de obtener un buen precio,
Madrid 91 372 87 80 P eemriqteslape i

totalmente gratuita, con obsequios,

sorpresas y un catalogo totalmente
Barcelona 93 254 12 50 S 1 o s
especializado sin compromisos

Telf.: 952 80 60 50

é:’;‘:'? NINTENDO®/ || t.! [ ‘
S%?E%%N * PlayStation
L —

G A M E GAMEBOY JuEGos PC

- COLOR
TU TIENDA DE VIDEOJUEGOS) viura v azquiier o viorosvecos

CENTRAL VISITA NUESTRAS TIENDAS EN:
C/. LA SALETA, N° 16 -B s §
TEL. 96 151 71 76 C/. RAMON Y CAJAL, N°50 -8 C/. SAN JUAN BOSCO, N°83 B C/. JOSE ITURBI, N° 5 -B C/. ISABEL LA CATOLICA, N° 42 C.C. EROSKI - LOCAL B-10 C/. TEDDORO CAMIND, N° 36-B ||
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46960 - ALDAIA - (Valencia) 46900 - TORRENT - (Valencia) 46019 - VALENCIA 46950 - XIRIVELLA - (Valencia) 46920 -MISLATA- (Valencia) 30500 -MOLINA DEL SEGURA 02002 - ALBACETE
E-MAIL:gamesfox@eldorado.es (Murcia)

Si TIE

NES TU PROYECTO DE TI

SONY-NINTENDO-SEGA-PC
VIDEO JUEGOS Y VIDEQ CONSOLAS

COMPRA-VENTA=INTERCAMBIO Y ALQUILER

TENEMOS LAS (LTIMAS NOVEDADES
GRAN 5TOCK EN JUEGOS DE SEGUINDA MANO

| EN GANDIA...

TIENDA ESPECIALIZADA EN JUEGOS
DE ORDENADORY CONSOLAS

[ HOBEBY \
[ MIANIA)

VENTA  TEASEGURAMOS
TODOS LOS VIDEOJUEGOS
CAMBIO Al MEJOR PRECIO DEL MUNDO .

ALQUILER  DESDE 1.000 PTS 5

re

i MEGAJUEGOS g
Ariladals CENTRO COMERCIAL “ TRET%EEESE?(&)Mngngﬂ N N
AN COLOMBIA PASEO GERMANIAS 62, 46700 GANDIA(VALENCIA)
OMPRAMOS LO A 2 NUEVA TIENDA EN: 3 Tel y Fax: 96 2677436
DEOQJUEGOS Q A 9 Local 218 (28033 MAI C/SIERRA DEL CADI, 3. ENVIOS URGENTES A TODA ESPANA
O QUIERA 5% TELEFONO 91/477 59 81 COMPRA VENTA Y CAMBIO DE VIDEOJUEGOS
A 100 mts Metro Mar de Criskal
NAMO A . : ZONA YALLECAS (METRO PORTAZGO) Y CONSOLAS DE: SATURN, PSX Y N64

AL Telf: {91381 33 67 Fax: (91) 381 06 97 , VENTA DE MEGADRIVE, GAMEBOY

J ° e.mail: megajuegos @ mundivia.es ENVIOS URGENTES A TODA ESPANA EN 24 HORAS SUPERNINTENDO Y. PC CD ROM

www.empresas.mundivia.es/megajuegos  CATALOGO MADRID ENVC A DOMICILIO

GRA"'U"'O | RECORTA ESTE ANUNCIO Y PRESENTANDOLO, EN CUALQUIE-
LLAMA O YEN HOY MISMO! iTE ESPERAMOS! PRECIOS AL COSTO | RA D NUESTRAS TENDAS OBTENDRAS UN DECUENTO

:_ DE 600 PESETAS EN CUALQUIER COMPRA. %

HORARIO: 11:00 A 13:00'Y 17:00 A 20:00
ABIRETO SABADO
(LUNES MANANA CERRADO)

- ]

(7l inas nocas en el mundo
n " dela consola s,
‘ L e © Mnilisi te os jueos antes
| \J - y después de Sair 3l mercad.

(2 Trucas, regorizis y concursos.
1) L reuista independiente de PlayStation
11259 . fue esperabas.

P San Gervasio 16-20 08022 Barcelona

Tel: 93 254 12 58 Fax: 93 2




\
?ff

LT 1950 Ig 3.990
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29 5 19.900 CON CADA COMPRA REGALO SEGURO

ALUNDRA EXODDUS APOCALYPSE ~ AZURE DREAMS BREATH OF FIRE 3 FIFA 99
- YLt -y ” CRTER

% COMPRA- VENTA- CAMBIO DE CONSOLAS Y VIDEOJUEGOS NUEVOSY UADOS é
5 ENVIOS EN 24 HRS RECOGIDA GRATUITA EN TODA ESPANA - ®
; @ CAMBIO DE JUEGOS X 1,000 PTS N-64 - PSX - SATURN & E
< 2
PEDIDOSTLF 96,539,347 r
= 'TELEFONO ESPECIAL CAMBIOS % @ =
sz 639.90.16.16 DUAL SHOCK Dreamj:astm -
o _

-

E

'-: ;"1\ ;'

L~

iE:PlayStation

~ PlayStation

6.990 7.990 7990 7490 T 6500 6.990 6.950 7.990
JST- AGROVE COLIN MCRAE COLONY WARS CONSTRUCTOR COOL BOARDERSSP _ OMBI 3 ISSPRO
‘ © e PlayStatlon
6.990 7.990 6.990 6.990 3.990 7.990
RETALIATION

?ASH BANDICCOT 3 FORMULA] 98 GRAN TURISMO MICKEY 'S

B
N\ GRAN TURISMO

: PlayStation;

PlayStation.

6.990 7.490 6.990 6.990 6.490 6.990 3.490
SPYRO TOURING CARS 2 TOMB RA!DER 3 OTO RAR 2 TOMB RAIDER

5 Jm
e

6.990 6.990 7.990 | 7.990 7.490 6.990 4.490 7.990

TUSTENDAS g JUAN CARLOS 1, 47 BONO GUARNER, 10 CRISTOBAL SANZ, 26 CRONISTA REMIGIO VICEDO, :
? JUNTO PLAZA CASTELAR  JUNTO ESTACION RENFE  FAX-965389189 KLF 96.5525104 -
b 0 ELDA (ALICANTE) ) ALICANTE £,  ELCHE(ALICANTE) LCOY(ALICANTE) @
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PLAZA MIGUEL HERNANDEZ, 2 * APARTADO 05 390
03180 TORREVIEJA (ALICANTE) ' |

feL, 965 7180 79 Faxt 965 7038 35 =~ =imme.

BARCELONA
* C/. Nicaragua, 57-59 ~ Tel. 934 10 55 95
« C/. Begur, 38 ~ Tel. 934 31 62 34
* Gran Via, 1087 ~ Tel. 932 78 23 87
* Bernard Metge, 6-8 ~ Tel. 932 78 07 69

LT CGNSG e e : IMANDO @3 * Terrassa: Avda. Jacquard, 35

Tel. 937 85 37 54

PI S - gu— Sta. M2 de Palautordera:
d y ta “ on. / = REGALO! * C/. Mayor, 31 - 12 ~ Tel. 938 48 03 54
BILBAO
Barrio Santutxu
* C/. Particular de Allende, 10

Tel. 944 73 31 41

* Casco Viejo: C/. Belostikalle, 18
Tel. 944 15 56 42

BLANES
* C/. Horta D'en Creus, 40 ~ Tel, 972 35 24 84
CASTELLON
* Villa Real: C/. L'Alguer, 3
GRANADA
* Concha Espina, 16 ~ Tel. 958 12 80 21

ISLAS CANARIAS
LAS PALMAS
« Arguineguin: C/. Angel Guimeral, 3
Tel. 928 15 14 35

con Capcom vuelve con un gran juego SANTA CRUZ DE TENERIFE

vuelve el deporte r ¥
nejores mov1m1entos mejores graficos, de lucha en 3D con 26 personajes, 2
0 equipos, mas ligas, y Super gran cantid go'!ges especiales, + Granadilla: C/. San Francisco, 3

Liga Euro ea, todo esto en perfecto increib, ovimientos y muchos Tel. 922 77 19 04

t 1? (traducid dob1ad : -
CaniEllaroCrtaduc TuoTy, ol ado) HOdoFde HIad0s * La Laguna: C/. Las Nieves, 18 Finca Espafia
Tel. 922 65 76 05

FUERTEVENTURA
* Puerto de Rosario: C/. 23 de Mayo, 89
Tel. 928 53 00 56

LA CORUNA
* C/. Méndez Pidal, 8 ~ Tel. 981 23 30 42
LLEIDA
« Corregidor Escofet, 16 ~ Tel. 973 22 10 64
LUGO

* C/. Guardias, 5-7 Centro ~ Tel. 982 20 32 83
¢ Foz: C/. Curros Enriquez, 10 ~ Tel. 982 13 35 01
Monforte de Lemos:
* C/. Roberto Baamonde, 54 ~ Tel. 909 69 22 03

MADRID
« C/. Carlos Hernandez, 14 ~ Tel. 913 77 15 62

Collado Villalba:
« Alcézar de Toledo, 35-1 ~ Tel. 918 49 18 05

1 ony pone a la venta este sensacional
' e Nanttia toa st fibuloso FInol Eacitsy VIT, mechas, matac, SAN SEBASTIAN
nuevos vefri cﬂlgsﬁuzﬁivigmfgﬁﬁf-ay mundos inexplorados, una gran aventura. * Paseo de Errondo, 4 ~ Tel. 943 46 23 63
P 3 Totalmente en castellano.

SANTANDER
* Centro Comercilal Valle Real
¢ C/. Los Encinares, 13 ~ Tel. 942 33 78 87
¢ C/. Castilla, 69
SEVILLA
+ C/. Salineros, s/n ~ Tel. 954 95 00 33
* C/. Feria, 141 ~ Tel 939 94 92 09

Las Cabezas:

* Plaza de los Martirios ~ Tel. 907 11 85 43

P WER PRO \ "5 Pt
(ONPATRLE (ON PSY-¥-N6d e

vmmo Lﬂ@i@mﬂﬂb
Acmmom EMBRAGUE FRENO.Y:

FRENO DE MANO

ATENUETRO HORERGE ST MCHE I



PLAZA MIGUEL HERNANDEZZI 2

01180 TORREVIEJA (AI.I(ANTE)

TeL, 965 7180 79

e T FAx: 965 70 38 35
INTERNATIONAL Tt e o e vros 2

L INOJIBLISQLIES] M ASE?

* Mahon Menorca: C/. Obispo Severo, 15
Tel. 971 36 63 72
« |biza: C/. Via Punica, 5 ~ Tel. 971 39 91 01

TENEM‘ mm w DI ﬁ : MA‘ OVEDADEs -Manacor:CI.BaI;::sCitla_s(;i‘:vTel.sﬁ 84501

» C/. Nicaragua, 57-59 ~ Tel. 934 10 55 95
* C/. Begur, 38 ~ Tel. 934 31 62 34

* Gran Via, 1087 ~ Tel. 932 78 23 87
« Bernard Metge, 6-8 ~ Tel. 932 78 07 €9
\ + Terrassa: Avda. Jacquard, 35

Tel. 937 85 37 54
Sta. M2 de Palautordera:
* C/. Mayor, 31 - 12 ~ Tel. 938 48 03 54

BILBAO
Barrio Santutxu
= C/. Particular de Allende, 10
Tel. 944 73 31 41
= Casco Viejo: C/. Belostikalle, 18
Tel. 944 15 56 42

IALYMEYO R PR@EGI@

LR

| ———— |

BLANES
* C/. Horta D’en Creus, 40 ~ Tel. 972 35 24 84
CASTELLON
Vuelve el deporte rey con mejores « Villa Real: G/. L’Alguet, 3
movimientos, mejores graficos, GRANADA

240 equipos, mas ligas, y Super
Liga Europea, todo esto en perfecto
castellano (traducido y doblado)
iNo te To pierdas!

» Concha Espina, 16 ~ Tel. 958 12 80 21
ISLAS CANARIAS
LAS PALMAS
+ Arguineguin: C/. Angel Guimeral, 3
Tel. 928 15 14 35
SANTA CRUZ DE TENERIFE
+ Granadilla: C/. San Francisco, 3
Tel. 922 77 18 04
» La Laguna: C/. Las Nieves, 18 Finca Espana
Tel. 922 65 76 05
FUERTEVENTURA
* Puerto de Rosario: C/. 23 de Mayo, 89

B Tel. 928 53 00 56
LA CORUNA
: * C/. Méndez Pidal, 8 ~ Tel. 981 23 30 42
RAIDER
¥ PR LR, 5 e + Corregidor Escofet, 16 ~ Tel. 973 22 10 64
ADVENTURES OF LARA CROFT T

« C/. Guardias, 5-7 Centro ~ Tel. 982 20 32 83
« Foz: C/. Curros Enriquez, 10 ~ Tel. 982 13 35 01
Monforte de Lemos:
+ C/. Roberto Baamonde, 54 ~ Tel. 909 69 22 03

Regresa de nuevo nuestra
querida Lara con nuevas misiones,
nuevas armas, nuevos enemigos,
nuevas vestimientas y mucho mas.
Uno de los mejores juegos del afo!

consiguelo YA.

\ MADRID
» C/. Carlos Hernandez, 14 ~ Tel. 913 77 15 62
Collado Villalba:
+ Alcazar de Toledo, 35-1 ~ Tel. 918 49 18 05

SAN SEBASTIAN
« Paseo de Errondo, 4 ~ Tel, 943 46 23 63

SANTANDER
« Centro Comercial Valle Real
* C/. Los Encinares, 13 ~ Tel. 942 33 78 87
« C/. Castilla, 69
SEVILLA
« C/. Salineros, s/n ~ Tel. 954 95 00 33
= C/. Feria, 141 ~ Tel 939 94 92 09
Las Cabezas:
* Plaza de los Martirios ~ Tel, 907 11 85 43
= Utrera: Juan XXIII ~ Tel. 907 11 85 43
VALENCIA
* C/. Maestro Gozalbo, 11
Tel. 963 74 37 92 / 963 55 24 68
VIZCAYA
. s.mwec: CI.doh.

| _ \TEXAUEDETBIN .;r_ww e
ol (TR NP RAMGRE



CORRE A TU TIENDA GameSHOP A COMPRAR BUSCA ESTOS SIMBOLOY
TU VIDEOIUEGO, O 51 LO PREFIERES LLAMA AL TELEFONO ... 1

@14{;7/ 587 769

ESPECGIALIS

Pérez Galdés, 36 - Bajo
02003 - Albacete
Tif.: 967505226

ALICANTE E‘
Pardo Gimeno, 8 oo

03007 - ALICANTE
TIf.: 965227050

ALICANTE i)
laystation + dual shock playstation + dual shock playstation + dual shock + playstation + dual shock + 1 mando Avda. de la Libertad, 28

+ disco demo + 1 mando + memory card 1 Mb. juege skullmonkeys + disco demo + memory card + bolsa de transporte ELCHE [‘“J’
+ disco demo -+ disco demo 03206 - Alicante
TH.: 966660553
< BUAKCA  TRANSPALENTE Jgoie) @I
B iene S ) N Avda. Amzox::t;(;‘:hucén,‘i s

06300 - Badajoz
Tif.: 924555222
parcetona 3l
Santiago Rusifiol, 31 - Bojos

g © e RS 5o
. NoA (S : =

iual shock joystick control pad memory card volante race leader 32 volante gamester % maletin juegos Qo
devastator shock 2 periféricos cd case SITGES —e
08870 - Barcelona
ALLSTAR TENNIS '99 BREATH OF FIRE il BUST AGROOVE C&C RETALIATION TIf.: 938942001
a&wm/ms ‘ | arcetona  $
v : | Boulevard Diana ac
b e | Escolapis, 12 - Local 1B “1E

(G | [ . N A ! Y VILANOVA | LA GELTRU
it b 7 6 9 <cuz i 7.4 1> 7 4% 7.4 | = 7.4 08800 - Barcelona
| Tl.: 938143899

vz 5]

Benjumeda, 18 o
11003 - Cédiz A}
TIf.: 956220400

GIRONA E‘

Rutlla, 43 aro
17007 - Girona =8}
Tf.: 972410934

HUELVA E‘

Villanueva de los Castillejos, 1 1
21700 - Huelva L
Tif.: 959229680

LLEIDA E‘

Unio, 16
25002 - LLeida 21y
TIf.: 973264077

MADRID M
La del Manojo de Rosas, 95
Ciudad de los Angeles ! 8]
28021 - Madrid
TIf.: 917237428

MALAGA ‘7@‘

Trapiche, Local 5
MARBELLA ag

29600 - Mélaga

Tif.: 952822501

MURCIA "E‘

7‘-’ Avda. Juan Carlos |, 41 a
g 490 Residencial San Mateo &)

PlayStation. LORC'.:AA

30600 - Murcia

TIf.: 968407146

PONTEVEDRA (Vigo)
PROXIMA APERTURA

SEVILLA |
Plza. Bib - Ramblaq, 1

[ 1, “parque Al " ahe
que COsa ==
Playstation, 41019 - Sevilla
e TIF.: 954673006
S PP covPRar VALENCIA )
& ) @ ULES Gran Via Marqués de Turia, 64
ABE'S ODDYSEE CRASH BANDICOT ___CROC__ AKEN SHERCUIES MICKEY'S WILD ADV. 46005 - Valencia ah
LERASHY . a - < TIf.: 963334390
2l
e g - VIZCAYA E‘

General Eraso, 8 o
48014 - Deusto - BILBAO ™
TIf.: 944478775
\'“XQAQ mmm A

] L\\_l\ RED

1 d 1
Playstation-| PlayStation- | P!aySra;ior;,.
MOTO RACER RESIDENT EVIL SKULLMONKEYS

o=

PlayStation- |

PIaySraﬂog.

: : . 9
PlayStation. layStation. Playstation . |
——— — e ———



28020 Madrid =~
Tel: 915 562 80, .

Recomendado
9.490 ptas






